by? 
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cAMESBOYACOLOR 
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CPECNY 
GENERADAS 


NOVEDADES p ¡ 
EN 64 MER aro | Ef Nuevos 


4 JUEGOS 
COMENTADOS 


N288. AGOSTO 1999. 450 PTAS. 2,70.EURO5 
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BEZALO “LM 
QUE SEPAS 


LA SECUELA DEL JUEGO MAS SAL VAJE DE LA 
HISTORIA ARRASARA' EN. Psx 'Y NINTENDO 64 


REGALO 


TFUCOS 


UN LIBRO DE 
64 PAGINAS 
CON LOS 
MEJORES 


Primeras imágenes TRUCOS 
de la consola, todos los juegos y Y PISTAS 


periféricos que llegarán a España. 


A a 


Para entrar en este sorteo organizado por GTI, VIRGIN: y SUPER 
JUEGOS, sólo tienes que rellenar el cupón con todos tus, datos, en 
letras mayúsculas (no: se admitirán fotocopias) y eian0 antes del 
1 de Septiembre a la siguiente dirección: EDICIONES REÚUNID 
REVISTA SUPER JUEGOS, C/ O'DONNELL 12, 28009 MADR 


Cualquior supuest a O en estas bases será resuelto por | organizadores. La participación en este rteo implica la aceptac total de sus bases. Vd, tiene derec! 
de GT Interactive. Rene 0 ogo Reflections s son marcas registradas del estud le desarr rollo | Reflections. Editado y distri vibuido por GT Interactiv ftwaro (Europo) Limited. GT 1 logo 


GT Interactive 
Sottware 


PlayStation REFLECTIONS 


En portada 


PLarSTaTION nos demuestra por momentos que su hardware está muy por encima de lo que en su día llegamos a pen- 
sar. Es cierto que la consola de SONY se encuentra hoy en los lugares más bajos del mercado en cuanto a capacidad 
técnica, pero no es menos cierto que sus programadores están explotando al máximo esas limitaciones. Juegos como 
Quake Il vienen a demostrar que la vida de una consola puede llegar a ser mucho más prolongada de lo inicialmente 
proyectado, con juegos que, además de divertidos, resultan espectaculares a nivel técnico. Quaxe ll, por cierto, tam- 
bién es analizado en este número en su versión para NINTENDO 64, en lo que sin duda es uno de los títulos llamados a 
lograr un notable éxito en la inminente campaña navideña. Con el precedente de los ordenadores, es lo más lógico. 


MISSION 
IMPOSSIBLE 
La gente de X-AMPLE ha conseguido con- 


vertir el éxito de NINTENDO 64 a PLAYSTATION, 
mejorando si cabe el original. 


40 marzo cor 


La magia de las mascotas de NINTENDO 
unida a una jugabilidad legendaria aporta- 
da por los creadores de Everyeony's GOLF. 


AD sxvaL scHooLs 2 


Doc, nuestro experto en juegos de lucha y 
escaqueos laborales, da buena cuenta de la 
segunda parte del juego de institutos. 


SHUTOKOU 
e TE oensra ve 60! 2 


Anticipa lo que puede ser el look gráfico de 
los futuros juegos de coches. DREAMCAST a 
doscientos por hora. 


A The Eb le das un sombrerito, un pito, 
una banderita y este juego de trenes, y ya 
no te molesta en todo el mes, 


>= 


E 
M MATCH - 
50 KONAMI 80s 


Versión para DreamcasT de KOF 98, cuya 
principal aportación son unos fantásticos 
escenarios en 3D. 


Los 80 no son nuestros, sino de KONAMI. 
Una compilación magnífica con los mejores 
juegos de aquella época. 


60 QUAKE II 


Mientras Quake lll deambula y maravilla por 
Internet, nosotros empezamos a alucinar 
con su segunda parte en PLAYSTATION. 


18 PAG Aa A 36 METAL GEAR 
DINO CRISIS A LA SOLID INTEGRAL 
R. DREAMER se fue con VIRGIN a Vd ; Después del revuelo que ha 


Japón para traernos toda la AR a supuesto la entrega de MGS, en 
información de Dino Crisis, uno de se ' Japón disfrutan ya con una versión 


los grandes del año. IA ES que incluye un disco de misiones. 


== 
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Secciones 


Í a Dreamcast 


Cuando queda apenas mes 
y pico para que salga al mer- 
cado, te ofrecemos un re- 
portaje en el que podrás sa- 
ber cuál es el aspecto que 
tendrá la bomba de SEGA en 
nuestro mercado, así como 


sus primeros juegos. 80 QUAKE II 


NINTENDO 64 recibe al que puede considerar- 
se como el mejor shoot “em-up en perspecti- 
va subjetiva de toda su historia. 


86 cenenarzons 


VIRGIN sigue demostrando que es una de 
las compañías más comprometidas con los 
usuarios. Esta compilación lo avala. 


O sunusur exar 
El juego de bloques que tanto os gustó el 


ZONE 
año pasado, ya tiene una segunda parte 
| 30 que añade nuevos alicientes. 
LINEA DIRECTA 
sg A-TYPE DX 
1 EI INTERNECIO 


=) NOTICIAS 


114 


RPG: NUEVA 
GENERACION 


SALA DE 
MAQUINAS 


La gran calidad gráfica y la gran jugabili- 
dad que siempre ha sido inherente a la sa- 
ga de IREM, en el mejor shooter para GBC. 


Los fanáticos de toda la vida de la saga reci- 
birán con alborozo y algarabía este juego 
que bebe de los BomserMAN más clásicos. 


M, HAKKINEN CH) 213749 
MCLAREN Minciby .. LAP 54/56 
La 


98 RUGRATS 


Un juego que bebe de la serie en la que es- 
tá inspirado, y que consta de un montón de 
minijuegos. Lo mejor para los pequeños. 


100) ionio "ou 


Los fanáticos de la saga RAMPAGE tienen en 
WonLo Tour un magnífico motivo para des- 
trozar ciudades de todo el mundo. 


102 suavoucare 64 


Una versión en 3D del clásico SHADOWGATE en 
la que se conserva la tremenda dificultad y 
sus ¡lógicos puzzles. 


Í 06 OBELIX 


No, no estamos hablando del morphing 
que está sufriendo Tomás Pérez desde 
que dejó de fumar y dar pellizcos, es el Ose- 
ux de INFOGRAMES para PLAYSTATION. 


75 SILENT HILL 82 GRAND. ER1X 2 90 OMEGA BOOST: 


No diga KONAMII, diga calidad... No Chip €: CE pasará a la historia por Shoot 'em-up protagonizado poz 
diga miedo, diga SILENT HILL. No tener cada uno de sus ojos vida mechas que supone una especie 


recomendado para alérgicos al propia, y por revisar juegos tan 


terror más adictivo. buenos como este simulador. 


de clase magistral para otras 
compañías con juegos similares. 


isco Matosas. 


Juan 
utist 


do: Dalmau € 


eral: José Luis García 


'royectos: 


S REUNIDAS 
rlan 


[5 unque estas fotos ahondarán más en 
esa injustificada imagen de juerguis- 
tas, queremos denunciar desde aquí lo du- 
ras y abusivas que pueden llegar a ser 
algunas jornadas laborales. Mientras en 
otras publicaciones el reportero cubre el 
evento y sale pitando hacia la redacción, en 
SUPER JUEGOS nos vemos obligados a co- 
mer como bestias en banquetes y a disfru- 
tar como enanos, durante horas, montando 
en todo tipo de coches y dando vueltas al 
Jarama. Esto no puede seguir así. Lo de la 
presentación del Driver ha sido la gota que 
ha colmado el baso. Un trato excelente, be- 
bidas frías, comida rápida (pero de la bue- 
na), algunos de los coches más : 
impresionantes de todos los tiempos y has- 
ta papel higiénico en lo baños, son cosas 
que no estamos dispuestos a consentir ni 
un minuto más. Bastante duro es ya traba- 
jar con juegos todo el día. Tengan piedad. 


En estas fotos po- 
déis ver el gran am- 
biente de trabajo reinan- 
te en la presentación de 
Driver. La gente de VIRGIN 
se portó, como siem- 


SIN. pre de maravilla. 


Teresa, Javier, Ti 
to y Concha de VIR- 
GIN nos cuidaron co- 
mo niños, y. eso que 
alguno de nosotros 
ronda los 40 años y 
-- 1os 90 kilos. 


Con sabor 
a los 70. En esta 
impagable imagen se 
pueden ver a las tres jo- 
yas americanas del motor 
que dieron aún más lus- 
tre a esta presentación. 


A Mustang 
del 57. Un mito 


para los amantes de los 
coches con carácter. Lle- 
gó a la fiesta y despertó 
los mayores aplausos de 
la concurrencia. Precioso. 


El Chevy No- 


Wá. Aunque algo me- 
nos conocido que los 
otros clásicos america- 
nos, nadie resistió al pla- 
cer de dar un vuelta en él. 


Toma Ca- 
E. Fue uno de los mo- 
mentos cumbre, Dos 
Chrysler 180 y un Rover 
800 se dedicaron a cho- 
car entre ellos y a hacer 
todo tipo de burradas. 
Tras media hora de salva- 
jadas, los tres eran un 
gran amasijo de hierros. 


Sin pie- 
elaadl. En esta impre- 
sionante exhibición, 
aquella frase de cojan la 
matrícula de ese coche 
cobró un nuevo significa- 
do para todos. Cogimos 
la matrícula, el paracho- 
ques, las puertas... 


ll Campeo- 
nes, 06, OÉ. 
Los Chrysler 180, a pesar 
de sus muchos años, fue- 
ron los indicutibles gana- 
dores de la competición 
de Infracciones al Código. 
Tras la batalla aún eran 
capaces de andar. 


El Aleta. Para 


hacer honor al juego, 
hasta la presentación de 
Driver fue accidentada. 
Paco del Puerto perdió 
su carné al no poder pa- 
sar el examen de ingreso. 


t 
i 
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CADA VEZ | 
MAS Y | 
PEORES W 


W 
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Muchos podrían tacharnos Wy— A 


de tener cierta prepotencia, 
de criticar por criticar, pero voso- 


tros sabéis que no es así. El caso es que 
últimamente el mercado se está po- 
blando de revistas, revistuchas, que no 
llegan ni de lejos a los niveles mínimos 
de rigor. No voy a personalizar ni decir 
una u otra, ya que creo que sois lo sufi- 
cientemente competentes como para 
discernir qué es lo que se ha hecho con 
ilusión y qué es lo que se hace con el 
único fin de, durante unos meses, sacar 
dinero de un mercado en alza sin el mí- 
nimo esfuerzo. También os diré que al- 
guna, con medios modestos, sí que se 
hace por lo menos con ilusión, que aun- 
que luego te guste o no, es lo mínimo 
que se debe exigir. Y no penséis que me 
molesta la competencia, al contrario, 
sin ella nunca habríamos llegado a ser 
lo que somos, y nunca gozaríamos del 
prestigio informativo que creo que ho- 
nestamente nos hemos ganado en es- 
tos 7 años y pico de existencia. Y si os 
sirve de consuelo, en Gran Bretaña, 
otrora modelo a seguir en cuanto a pu- 
blicaciones de este tipo, está pasando 
un fenómeno similar, que no es otro 
que llenar kioskos de mediocridades. 


fl El tiempo pondrá a cada uno en su sitio. 


h 
S 


En Agosto, vaya lata, el calor 
se desata. Algunos en la 
playa, recostados en la toa- 
lla, y nosotros pobrecitos, 
en la redacción tostaditos. 
Menos mal que esta sección 
mensual refresca el ambien- 
te, aunque en periodo esti- 
val el sector se resiente. De 
todas formas Septiembre se 
acerca y las compañías pre- 
paran su final de tempora- 
da, y a buen seguro alguno 
de sus títulos será el que 

ú tanto Spee 


que son los siguientes: Los Prruros para 
PLaySTATION, que estará dirigido a los más 


J UE GAZOS PARA TODAS pequeños de la casa y saldrá en Octubre; Mi- | 


LAS CONSOLAS LLENIUM SOLDIER para DREAMCAST, que saldrá en 


Septiembre; UEFA STRIKER también para Dre- 
INFOGRAMES sigue siendo una de las com-  AMCAST y para Octubre, y por último, y para 
pañías que ofrecen más juego. En esta oca- el mismo mes, Darry Duck para Game Boy Co- 
sión son cuatro y para diferentes consolas, LOR. Pronto más información sobre ellos. 


“PlayStation. 


»2 y 


PlayStation. 


a C/ Orense 34. 28020 Madrid. Fax. 91 5562835 
O KONAMI is a registered trademark of KONAMI Co., Ltd. 


COCHES, AERONAVES Y, 


SOBRE TODO, FUTBOL 


Ya conocemos algunas cosas de F1 99, WI- 
PE3OUT y This IS FOOTBALL, tres de las más fir- 
mes propuestas de SONY para este año. El 
primero seguirá teniendo la licencia FIA, in- 
cluirá el nuevo circuito de Kuala Lumpur, 
actualizará pilotos y escuderías, y ofrecerá 
un engine 3D muy evolucionado. 
El segundo, tercero de la saga, es- 
tará en alta resolución incluso para 
2 jugadores, rediseñará naves y cir- 
cuitos e incluirá un montón de 
efectos gráficos y música de DJ 
Sasha. El tercero ha sido conside- 
rado el proyecto más importante 
de toda la historia de SCEE, con 
230 equipos y 20 torneos reales, 15 
estadios y muchas más sorpresas. 
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NINTEMDOS* 


PAL VERSION 


¡2 O) ES UNA MARCA REGISTRADA DE SONY COMPUTER ENTERTAIMENT INC. MN (ES UNA MARCA REGISTRADA DE NINTENDO COMPANY LIMITED. 


TOMB RAIDER: THE LAST 
REVELATION 

El 20 y el 21 de Julio la gente de EIDOS hizo la primera 
presentación en sociedad del enésimo capitulo de la 
saga Tomb RAIDER. Todo se hizo a través de su página 
web y en ella, además de contemplar estas pantallas y 
las correspondientes a la versión PC, los internautas 
pudieron leer una entrevista «virtual» a Lara Croft, otra 
más real a Lara Weller y una pequeña descripción del 


juego. Por si no tienes conexión a la red, aquí tienes las 
primeras pantallas de THe Last REVELATION. 


MINTENDOS* 


Nintendo] 


AA par version 


a ol el A “TOPZ 


a 


Tet  Dagel 


Greg, relaciones públicas de la compañía británica CO- 
DEMASTERS, enseñó a los aficionados que se acercaron 
a la carpa GIANT las posibilidades de este juego, que es 
el primero que se adentra exclusivamente en las compe- 
ticiones de bicicletas. El evento fue un éxito sin lugar a 
dudas, que esperamos se repita en próximas ocasiones. | 


. A 


«delia LalVios 
gir 


NO FEAR: 
PRESENTACION EN 
LA MOLINA 


Con motivo de la presentación a 
la prensa del juego No Fear Down- 
HILL MOUNTAIN BiKING para PLAYSTA- 
TION, fuimos invitados a pasar el 
primer fin de semana del mes de 
Julio a Cataluña, donde que pudi- 
mos disfrutar de un montón de 
actividades de riesgo, como raf- 


ting o carreras de Quads, que sir- 
vieron para acercarnos a la atmós- 
fera de acción desenfrenada que 
transpira el juego. Como eje de la 
presentación, asistimos al Campe- 
onato de Europa de Down-Hill y 
Dual-Slalom Mountain Bike, muy 
en la línea de lo que ofrece el jue- 
go. Unos fantásticos días adereza- 
dos por el exquisito trato que en 
todo momento nos dispensaron 
Oscar del Moral y Emilio Alvarez. 


TONIC TROUBLE 


Por fin ya hemos podido ver de verdad y en 
movimiento a uno de los juegos que más 
tiempo lleva hablándose de él (la primera vez 
de hace treso 


C 


3 


que vimos algo fue en el ECTS 
cuatro años). Parece que la 


rumorología ha dejado paso a 


los hechos, y tenemos entre 
manos la versión que la gente 


de UBI SOFT ha preparado para 


NINTENDO 64. Os confirmamos 
que la salida prevista al 
QUES. en Septiembre. 
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» e z 
Hola, m8 llamo Súzy. Tu 
debes ser Ed.¡gno?/No te lo 
tomes a manRer staba 


ná Ñ E 


Colorido, calidad 
ral y elsentido humor | 
dela casa son las carac- 


terísticas típicas de este | 
plataformas en 3D con | 


pequeñas salpicaduras | 
de acción, estrategia y 
aventura. 
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Dreamcast. 
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CORPA PROEINSA >) 


PERIFERICOS DE 
MAD CATZ PARA 
NINTENDO 64 Y PSX 


PROEIN ya tiene en las tiendas espe- 
cializadas tres nuevos periféricos. 
Dual Force es un pad para PLAYSTA- 
TION Completamente compatible 


tándar de N64, y es compatible con 
RumbLe Pax y con las Memory Pak. 
Por último, y especialmente indica- 
do para todos aquellos que quieran 
liberarse de las ataduras de los ca- 
bles, también será posible adquirir 
los Pad Inalámbricos para PLaySTA- 
TION, que gracias a su tecnología de 


E CONTROL PAD 


p 


Con estos pads inalám- 
bricos será posible jugar 
sin que haya cables que 
nos molesten. Ideal para 
todos aquellos que acos- 
tumbran a jugar a cierta 
distancia por poseer te- 


levisores de tamaño 


| con Dual Shock y con Negcon. El lla- infrarrojos permite situarlos hasta a considerable. 
| mado Pad Avanzado de NINTENDO 64 9 metros de la consola, e incluso 

ofrece mayores prestaciones y un cambiar de canal o subir y bajar el 

diseño más ergonómico que los es- volumen con toda «chulería». 
| > — -— o A 
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| VIRGIN WL____ ELECTRONIC ARTS ) 


Ñ Í / 
ía ») MM PSX: LA AMENAZA FANTASMA 
<=) RETRASADO Y RACER 
| Hi CANCELADO DEFINITIVAMENTE 
Malas noticias para los amantes de la mejor saga de to- 
dos los tiempos. Los dos juegos basados en La AMENAZA 
| PA FANTASMA han sufrido diferentes contratiempos. El pri- 
mero de todos ellos, el que sigue la línea argumental de 
WAR OE TE WORIDS la película, ha sufrido un retraso respecto a la fecha de 
| 'mezcla estrategia y lanzamiento prevista, y probablemente tendremos que 
| tura bajo una esperar aún un par de meses para poder disfrutarlo. Ra- 
| ambientación muy cer, en cambio, ha sido definitivamente cancelado. 
| del estilo de LA GUERRA 
| DELOS MUNDOS d r | 
| son Welles. Su música | 
| es magistral. 
DRIVING COURSE Dal 
Yau raust ro: frorn, aun - 
| Go through the red/g3tes: WiUtin 15 Seconds 
| 
1 
| 
| No sabemos 
| cúales han si- 
| do las razo- 
| nes, pero el 
| | Este mes podréis disfrutar de los sd 
| MEAN is drá disfrutar- 
| WORLDS y VIRUS 17-15 ANYWARE. El a 
A primero es una especie de ROAD NINTENDO 64. 
BLASTERS pero protagonizado por atmósfera similar a LA GUERRA DE LOS 
sil lanchas futuristas; el segundo es MUNDOS a y el 
una mezcla de acción y estrategia último es una aventura de acción 
2 que está ambientada en una y terror tipo RESIDENT EVIL Maz Ela 7 
y ] 


EN 
FUTBOL 
LO TIENES 


POKEMON ROJO, POKEMON 
AZUL Y MARIO GOLF 


Septiembre será el mes en el que los dos Pokemon pa- 
ra Game Boy CoLor, el rojo y el azul, y Mario GOLF para 
NINTENDO 64, salgan al mercado. Los dos primeros son 
similares, salvo que los personajes que criamos son di- 
ferentes según el color del juego que seleccionemos. 
El segundo es una compra obligada para todos los 
amantes del golf, ya que ha sido programado por los 
mismos que dieron vida al EverysoDy's GoLF de PLayS- 
TATION. La jugabilidad está garantizada. 


GAME BOY 0ES UNA MARCA REGISTRADA DE NINTENDO COMPANY LIMITED. 


[E E) ES UNA MARCA REGISTRADA DE SONY COMPUTER ENTERTAIMENT INC. 


Mario Gorr lleva la firma de los genios que nos tra- 
' jeron esa maravilla de la jugabilidad llamada 


Everreoby's GoLr. Como os podéis imaginar, ade- = 
más de la jugabilidad inherente a sus producciones 


goza de toda la magía «Made In NINTENDO». 


ÚN (5 ES UNA MARCA REGISTRADA DE NINTENDO COMPANY LIMITED 


ERNIDIR 


2-100 


NO IMPORTA 
LA CONSOLA 
QUE TENGAS 


A atrange seed was | | 
planted on ita 


back at birth. 
- 


| KONAMilo C/ Orense 34. 28020 Madrid. Fax. 91 5562835 


O KONAMI is a registered trademark of KONAMI Co., Ltd. 


A poco más de un mes de la 
salida de DREAMCAST en nues- 
tro país, hemos querido mos- 
traros las primeras imágenes 
de la consola que comenzará 
a poblar muchos de los hoga- 
res españoles en tan sólo 
unos días. También, y para 
que vayáis abriendo vuestro 
apetito lúdico, os enseñamos 
todos los accesorios que SE- 
GA ESPAÑA lanzará junto a 
DreamcasT (que aquí lucirá un 
bonito logo azul) y alguno de 
sus primeros juegos PAL. 


DREAMCAST videojuegos llegará a nuestro país el 23 de 


Septiembre, y vendrá acompañada de un 


EL 23 DE SEPTIEMBRE, mando y el modem de 56.6K por un precio 
CADA VEZ MAS CERCA aproximado de 39.900 pts. Además, junto 


con la consola se nos proveerá de conexión 
Muchos de vosotros estaréis ya frente ala gratuita a Internet, buzón de correo electró- 
hucha-cerdito con el martillo en alto, de- nico y espacio para crear nuestra propia pá- 
seando que llegue el anhelado 23 de sep- gina web gracias al acuerdo creado entre 
tiembre para destrozarlo y salir corriendo SEGA y BRITISH TELECOM. El mes que viene, 
a por vuestra DREAMCAST. Pues nosotros, junto a la salida de la consola, os ofrecere- 
como somos unos «listos», ya tenemos en mos las primeras previews de los juegos que 
la redacción la versión PAL casi definitiva SEGA pondrá en la calle junto a su impresio- 


de la consola y datos precisos sobre los nante máquina. Algunos de los accesorios 
accesorios y los primeros juegos que sal- que podéis ver aquí han sido denominados 
drán junto la máquina. La primera conso- tal y como se llaman en Japón, ya que aún 
la de 128 bits de la historia de los no se conocen sus nombres definitivos. 


VGA BOX 

Con este interesante 

artilugio tendremos 

la posibilidad de conec- 

tar nuestra DC a un monitor 

VGA para visionar del modo 

más nítido sus gráficos en HI-RES. 
Además de esto, el aparatejo dispone 

de una salida para conectar nuestros cas- 


VISUAL MEMORY UNIT 


Este actractivo y original periférico funciona 
igual que una Memory Card, aunque con la po- 
sibilidad de «bajarnos» mini-juegos, tanto de 
Internet como de la mayoría de los juegos en 
GD-ROM para la consola, e ir jugando con ellos 


cos y otra RCA, con vídeo compuesto incluído. 


allá donde más nos apetezca. 


ARCADE STICK 


Con este mando y juegos como VIRTUA FIGHTER 3 TB, 

revivirás en tu casa las mismas sensaciones que pudiste percibir en los salones recreativos. í 

El tacto, tanto de los botones como del stick, resulta idéntico al que poseen los controles de E z Este modem de 56.6K, que 
los «Megalo», esas recreativas de SEGA de inmensas proporciones con asiento incluído. LS vendrá incluído en el pack de la 


consola, permitirá a los usuarios de 
Dreamcast navegar por la web, chatear en ca- 
nales IRC, jugar a través de la red, enviar y recibir e-mail, etc, 


Con este teclado, similar al de un PC o un 
Mac, Internet no se convertirá en una imposible utopía 
tan sólo manejable con un Control Pad. Con él, el envío de e-mail, el 
chateo o incluso, la manera en la que tendremos que entrar en cada una de las pági- 
nas que pueblan la red, resultará una tarea tan increíblemente sencilla como puede serlo en un PC, 


LA DREAMCAST OCCIDENTAL 


De esta guisa se presenta ante nosotros el modelo que SEGA 
pondrá a la venta en Europa y EE.UU., cuya principal dife- 
rencia es el color de su logo, que ha mutado del suave naran- 
ja nipón a un cyan más acorde con los gustos occidentales. 


DREAMCAST GUN 


Esta pistola de peculiar diseño será la que 


PURU-PURU 
Con este artilugio, similar al 
Rumble Pak de NinrenDo 64, 
podremos sentir físicamente 
las disparos, golpes, explo- 
siones y demás sobresaltos 


nos ayudará a librarnos a tiro limpio de los 
zombies de THe HoUusE OF THE DEAD 2 y de los tí- 
tulos que aún están por llegar. Al igual que el 
mando normal, la pistola posee un slot para 


que tienen lugar en cada utilizar de modo indiferente tanto la Visual 
uno de los juegos de DC, Se Memory como el Puru-Puru Pack. 

puede usar simultánea- 

mente junto al VMU. 


Gracias a este magnífico volante podremos experi- 
mentar las mismas sensaciones que con las más gran- 
des recreativas de SEGA como S£GA RALLY 2 O DAYTONA 
2, que dentro de poco será lanzado en el mercado ja- 
ponés. 


CONTROL PAD 


Sin duda alguna, el Control Pad de Dreamcast es 
el mejor y más completo de cuantos pueblan el 
mercado lúdico. Esta compuesto por un pad di- 
reccional digital, cuatro botones de respuesta 
también digital, dos botones laterales que trans- 
miten una señal analógica a la consola (espe- 
cialmente util para acelerar en juegos de coches) 
y el más sensible y preciso stick analógico. 


Una de las opciones que os quedaréis horas observando 
es la de Car Profiles, en la que el coche seleccionado re- 
correrá un determinado circuito bordeando perfecta- 
mente cada una de las curvas mientras se nos van 
enumerando las diferentes características que posee. 
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MEJOR JUEGO DE 
COCHES DE SEGA 


Hace algunos años, cuando los salones 
recreativos eran los únicos santuarios lú- 
dicos disponibles, SEGA sorprendió a pro- 
pios y extraños con dos recreativas de 
conducción incomparables a las máqui- 
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nas del mismo género que habi- 

taban junto a ellas en los salones. 

Estas dos máquinas fueron nada 

menos que DAYTONA USA, cuya 

segunda parte se encuentra en 

desarrollo para DREAMCAST, Y SEGA 

RALLY. A partir del 23 de Septiem- 

bre, SEGA te dará la oportunidad de revi- 

vir aquellas sensaciones de un modo más 
real e impresionante, ya que SEGA 
RaLLy 2, la secuela de una de aquellas 
grandes Coln-Op, estará disponible 
en las tiendas casi a la vez que DRe- 
AmMCAST. Las diferencias más notables 
de la versión DREAMCAST con respecto 
al arcade radican en un aumento en 
lo que a opciones de juego y vehícu- 
los disponibles se refiere, adecuán- 
dolo así al mercado doméstico, en el 
que la variedad y la diversidad de 
modos de juego juegan un papel im- 


portantísimo. Una de estas opciones te 
permitirá cambiar las características del 
coche (amortiguación, ruedas, etc) de un 
modo similar al que SEGA incluyó en la 
conversión del primer SEGA RALLY para su 
anterior consola, SATURN. Si al conjunto 
DREAMCAST+SEGA RALLY 2 le añadimos el vo- 
lante oficial de SEGA que pondrá a la ven- 
ta por separado a la vez que el juego, la 
impagable sensación de estar jugando en 
un salón recreativo con una máquina que 
cuesta más de 2 millones de pesetas se 
hará realidad en el salón de tu casa. Un 
sueño al alcance de tu mano. 


MODOS A TUTIPLÉN 


Por si no fuera poco con el completo modo 
arcade, al que se le han añadido nuevos 
coches y circuitos, SEGA ha incluído nuevos 
modos como el 7 0 Year Championship, en el 
que se nos dará la posibilidad de «customizar» 
el coche a nuestro gusto antes de cada carrera. 
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THE HOUSE OF THE 
DEAD 2: MEJOR QUE LA 
COIN-OP ORIGINAL 


También THe House Or THe DeaD 2 será uno 
de los magníficos juegos que SEGA pon- 
drá a nuestra disposición prácticamente 
al mismo tiempo que la consola. Conver- 
sión directa del juego del mismo nombre 
realizado sobre un MODEL 2 para su ver- 


sión recreativa, podríamos decir que 
THODZ2 para DC resulta incluso mejor que 
la Com-Op gracias a ciertas mejoras gráfi- 
cas y una gran cantidad de nuevos mo- 
dos incluidos. Para todo aquél que no 
haya visto el juego o no sea capaz de evi- 
denciar a través de las pantallas de qué 
trata el juego, diremos que THOD2 es un 
shoot'em-up en primera persona, al más 
puro estilo VirruA Cor, en el que nuestro 


cometido es reventar a tiro limpio todos 
los zombies y bichejos que vayamos en- 
contrando por el camino. Como anécdo- 
ta, os diremos que la primera versión del 
juego japonés no guardaba los datos de 
calibración de la pistola, con lo cual, in- 
tentar jugar con cualquier otra cosa que 
no fuera el mando se convertía en un au- | 
téntico suplicio, error subsanado ya en to- 
das las versiones, incluída la japonesa. 
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La primera vez que veáis THE 
House OF THe DeaD 2 en movi- 
miento, quedaréis boquiabiertos 
observando la gran calidad de 
todos sus gráficos, especialmen- 


te los de los escenarios. 


Si bien en la versión japonesa la sangre de 
los zombies y demás engendros, era de un 
k verde chillón, en el THe House Or THe DeaD 2 


occidental podremos apreciar como 
una sangre del rojo más real casi nos 
salpica al reventarle la cabeza a 
cualquier bicho. Eso sí, tendremos 
que tener en cuenta que esta 

versión es un Sample, es decir, un 
ejemplo del juego que en un futuro 
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saldrá a la calle, pero que aún se 
encuentra en plena fase de > 
desarrollo, lo cual significa que quizá (E : 
la versión que llegue a las tiendas l 
españolas podría no tener la 
posibilidad de cambiar el color de la 
sangre. Rezad, freakies del gore. 


Cada uno de los más de 30 diferen- 


tes seres que pueblan The House OF 


THE DEAD 2 posee sus propias rútinas | 
de ataque y de defensa que debe- | SÍ | 


i 
réis aprenderos si queréis llegar vi- | 
vos hasta el final de la aventura. ) 


El estado de salud 
de Regina está re- 
presentado durante 
el juego, incluyendo 
pequeñas manchas 
de sangre que deja 
asu paso con heri- | 
das importantes. 


tremo, allí tuvimos la oportunidad de conocer, y 
charlar durante unas horas, con Shinji Mikami, que 
después de haber dado vida a una de las sagas más 
populares para los 32 bits, ResiDeNT EviL, nos sorprende 


con una nueva aventura de supervivencia para PSX. 


pa 


VIRGIN nos invitó a co- 
nocer las oficinas de 
CAPCOM en Osaka, Ja- 
pón. Además de lo im- 
pactante que resulta la 
cultura nipona, consu- 
mista en un grado ex- 


peta €, 


hora que hemos tenido un 

poco más de tiempo para 
disfrutar con Dino Crisis, pode- 
mos asegurar que si alguien al- 
bergaba algún tipo de duda 
sobre su calidad y capacidad 
para atraer a los usuarios de 
PLAYSTATION, puede quedarse to- 
talmente tranquilo. Está claro 
que el sello característico que 
todos descubrimos maravilla- 
dos en los ResipeNT EviL ha que- 
dado patente en casi todos los 
rincones de Dino Crisis. Shinji 
Mikami y el equipo de desarro- 


lladores que ha tenido a su car- 
go, han dado tal vitalidad a su 
criatura que, a pesar de que se 
sustenta sobre un esquema na- 
da nuevo, nos irá envolviendo 
de tal forma que apenas sere- 
mos conscientes del momento 
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Los padres de Resident Evil 
atacan de nuevo con dinosaurios 
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La lA (inteligencia artificial) de las bes- 
tias jurásicas que pueblan la isla va a 
proporcionarnos más de una sorpresa 
desagradable. Cada una de las especies 
que aparece en Dino Crisis posee un pa- 
trón característico de ataque. Pterodác- 
tilos lanzándose como kamikazes, 
Compis que persiguen a su presa en 
grupo y el T-Rex al que le basta con su 
magna presencia para acobardar a cual- 
quiera. Entre todos ellos, destacan los 
Velociraptores, que son imprevisibles: 
pueden saltar, morder, golpear 
con la cola y dejarte sin ar- 
ma y abrir algunas 
puertas. 
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en el que hemos caído sin re- 
medio en sus redes. No sé cómo 
se las apaña este pequeño ge- 
nio japonés, pero tiene la receta 
para que el jugador se identifi- 
que plenamente con la historia 
y sus protagonistas. Gran parte 
de la culpa la tiene la cuidada 
ambientación, que arropa un 
sólido argumento y un sistema 
de juego de los que atraen des- 
de un primer momento. Antes 
de su salida al mercado, Dino 
Crisis se ha convertido en uno 
de los títulos más esperados en 
todo el mundo. Durante nuestra 
visita a Japón, todas las tiendas 
de videojuegos de Akihabara 
(también llamada Electric Town 
porque está plagada de tiendas 
donde es posible encontrar 
cualquier artículo eléctronico de 
último modelo) lucían numero- 
sos carteles anunciando la inmi- 
nente salida de Dino Crisis, justo 


un día después de nuestra parti- 
da. Algunas tiendas tenían a dis- 
posición de los viandantes 
monitores con una versión ju- 
gable para ir haciendo boca. Y 


La secuencia inicial es 
Í_ impresionante, como 
viene siendo habitual 
il en las producciones 

| de Shinji Mikami. Y la 
persecución y captura 
del T-Rex a un huma- 

no es de película. 


es que en Japón se ha converti- 
do en una costumbre mostrar 
los juegos de esta manera. A ver 
si vamos tomando ejemplo por 
estos lares. Como podéis com- 
probar, el título de CAPCOM ha 
despertado bastante revuelo, 
incluso robando protagonismo 
al tercer capítulo de la saga REst- 
DENT EviL... y es que la gente tie- 
ne ganas de ver algo nuevo. La 
mayoría sabréis a estas alturas 
que una de las principales nove- 
| dades de Dino Crisis la aporta el 
engine 3D que da vida a los es- 


cenarios en que se desarrolla la 


aventura. Es la primera vez que 
el productor de RE abandona 
los gráficos en 2D para los fon- 
dos optando por las 3D. El resul- 


da 


Regina accede a una plata- tado es impresionante, sobre 
forma. Desde allí tendrá todo por los múltiples detalles 
que mover las enormes que configuran las salas, corre- 


j | 1] E , 
En al cami dores y enormes estancias del 


complejo científico. Los perso- 
najes tampoco se escapan de 
esta obsesión por ofrecer hasta 
el más mínimo detalle en panta- 
lla. Los rostros de Regina y sus 
dos compañeros son un claro 
ejemplo. Merece una mención 
especial el diseño de las cinco 


utilizando una grúa. 


especies de dinosaurios que 
aparecen en el juego. Se lo han 
currado tanto, que no hallaréis 
una sola fisura en la piel de es- 
tos bichejos por muy grandes 
que sean. Han utilizado una téc- 
nica que les ha permitido unir 
las texturas de los polígonos 


MVR TD 
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La protagonista de Dino Crisis está dispuesta a hacerle la competencia a la mismísima La- 
ra Croft. Su rost: ro y uniforme están: representados con todo lujo de detalles. Regina tam- 


idoles una coz que 


rá reaccionar antes d le ser 
COLINA: 
| mo, posee un inventa 
| podrá almacenar multitud de 


items antes de que sea necesa 
rio utilizar las unidades espe: 
ciales de 
en el laboratorio. 


almacenaje que hay 


fa, Criaturas feroces 


En Dino Crisis, salvo secretos de última hora, vais a encon- 
trar un total de cinco especies de dinosaurios. La más te- 
mible son los velociraptores, presentes en casi todo el 
complejo. Sin embargo, otras bestias jurásicas como los 
pterodáctilos que aguardan en el exterior, los diminutos 
compis, carroñeros por naturaleza, o una extraña espe- 
cie que hay más avanzado el juego, se convierten en te- 
rribles enemigos si no andamos con cuidado. La 
estrella indiscutible, por supuesto, es el T-Rex. 


perfectamente, sin que la ani- 
mación posterior produjera fli- 
queos en la estructura final. Por 
otro lado, mientras que en el úl- 
timo RE se utilizaron secuencias 
de vídeo dentro del juego, en 
Dino Crisis se ha optado por se- 
cuencias poligonales que apor- 
tan la misma intensidad sin 
ningún corte de carga, y mante- 
niendo nuestra atención en la 
pantalla en todo momento. 
Otro cambio, aunque no tan ra- 


dical, lo encontramos en la ban- 
da sonora. La música ha subido 
enteros, en calidad y en volu- 
men. Los golpes de efecto te 
pondrán el corazón en un puño. 
Por el momento, no vamos a 
contar más a la espera del lan- 
zamiento europeo del que hare- 
mos un análisis detallado, tal y 
como se merece un título de se- 
mejante calibre. Mientras tanto 
seguiré disfrutando con la ver- 
sión nipona. R. DREAMER 


Es una buena idea uti- 
lizar las barreras de lá- 
ser para apresar a los 
dinosaurios en deter- 
minadas zonas, y ter- 
minar con ellos antes 
de proceder a una 
nueva estancia. 


En Dino Carsis es posi- 
ble encontrar inmen- 
sos escenarios, y los 
programadores nos 
han buscado las mejo- 
res vistas para que po- 
damos apreciarlos en 
toda su inmensidad. 


o 


ENTREVIST 


PRODUCTOR 


DE DINO CRISIS 


En la versión 


europea habrá un 
mayor número de dinosaurios” 


Pregunta. ¿Cuándo comen- 
zaste a trabajar en CAPCOM? 
Respuesta. En 1990 entré en 
la compañía como planner (de- 
sarrollador del esquema de un 
juego), puesto que ocupé du- 
rante seis años. Los tres últi- 
mos años los he dedicado a 
producir y dirigir la serie Rest- 
DENT EVIL. 


P. ¿Has participado en el desa- 
rrollo de otro títulos? 

R. Sí, juegos como ALADDIN O 
Goor €: Troor para SuPER Nin- 
TENDO. 

P. ¿De dónde vino la inspiración 
para Dino Crisis? 

R. Nuestra idea original era 
crear una aventura situada en 
una isla. El jugador tendría co- 


Una tienda 


muestra carteles 


anunciando el 
lanzamiento de 
Dino Crisis en 
Japón. Nosotros 
ya habíamos con- 
seguido una co- 
pia firmada. 


mo principal objetivo sobrevi- 
vir en un entorno repleto de 
serpientes enormes y mons- 
truos gigantescos como King 
Kong. Al final, decidimos que 
los dinosaurios aportarían la 
tensión y miedo que nosotros 
queríamos para Dino Crisis. 
P. ¿Y cuánto tiempo habéis em- 
pleado en dar vida al juego? 

R. Todo el desarrollo, incluyen- 
do el guión, diseño, etc. ha du- 
rado dos años y siete meses. 
Eso sin contar con los retoques 
y localizaciones para las versio- 
nes PAL y NTSC americana. 

P. ¿Cuál ha sido la mayor difi- 


cultad que habéis encontrado 
en la creación de Dino Crisis? 
R. El efecto conseguido con la 
técnica skinstructure, que nos 
ha permitido que las zonas 
que sirven de unión en las tex- 
turas de la piel de los dinosau- 
rios quedaran completamente 
limpias sin producirse ninguna 
fisura extraña cuando están en 
movimiento. 

P. ¿Habrá diferencias entre la 
entrega japonesa del juego y la 
versión europea? 

A. En la versión europea.en- 
contraréis un mayor número 
de dinosaurios. Básicamente 


Mikami-san tuvo 
la cortesía de 
firmarnos su úl- 
tima obra con su 
puño y letra, 
una oportunidad 
que no se tiene 
todos los días 


ésta será la principal diferencia 
para elevar la dificultad. Los 
occidentales prefieren juegos 
más difíciles que los nipones. 
P. Por último, ¿podrías decirnos 
cuáles son tus juegos favoritos? 
A. El primer ResiDEnT EviL, por- 
que fue en el que tuve más li- 
bertad de creación. Cuando 
me apetece jugar, a pesar de 
que no dispongo de mucho 
tiempo, mis favoritos son 
ZELDA 64 y Mario Bros. 
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* Incleíble motor gráfico que reproduce la dinámica de movimientos 
de los coches a la perfección. . 


* 44 misiones que completar... de día y de noche, 
con cambios atmosféricos que te gejarán pasmad. 


«Cuatro ciudades (Nueva York, LA, M rue 
. detalle para que conduzcas por sus call 


* Trama policiaca digna de un 


e 
.* Decenas de coches que podrás ampliar para completar > 
fas misiones: -Buicks, Chers, Dodges, Fords... 


* Banda sonora años 70... ¡esto sí es ambientación! 


* Versión integra en castellano. w 
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1| pasado día 1 de Julio, por cortesía de INFO- 

¡ GRAMES, y con Aida Guerra (responsable de 
relaciones con la prensa) como atenta anfitriona, 
tuvimos la oportunidad de cruzar media Europa 
para visitar los estudios de X-AMPLE ARQUITEC- 
TURES, un grupo programador alemán cuyos 
componentes tienen como antecedente más cer- 
cano de su trabajo el juego de helicópteros ViPER, 
que si recordáis destacaba por su cuidado aspec- 
to técnico. El motivo de nuestra visita no era otro 
que comprobar el alto nivel de desarrollo que 
presentaba Mission ImPOSSIBLE para PLAYSTATION, 
un juego que si todo va bien puede que tenga- 
mos en las tiendas a finales del mes de Septiem- 
bre. Después de un cómodo viaje en avión de 
dos horas y media, nuestros huesos visitaron el 
aeropuerto de Frankfurt, uno de los más gran- 
des de Europa, y fuimos recogidos por uno de 
los miembros del equipo de programación. A 
unos 30 kilómetros de la ciudad, en un pequeño 
y desconocido pueblecito, fuimos llevados a ve- 
locidades estratosféricas por la autopista (250 
km. por hora). Un poco despeinados y con los 
ojos empotrados en la nuca, entramos en las ofi- 
cinas de X-AMPLE y asistimos a una demostra- 
ción del juego con uno de los programadores 


os 


avanzando por cada uno de los niveles del juego. 
Tuvieron la gentileza de, a pesar de haber perio- 
distas franceses e ingleses en la sala, poner el jue- 
go en la versión española, por lo que pudimos 
comprobar uno de los puntos fuertes del juego, 
que no es otro que el excepcional doblaje de ca- 
da uno de los muchos personajes que intervie- 
nen en el juego (para que os hagáis una idea, si 
un soldado ruso habla, lo escucharemos en cas- 
tellano pero con acento ruso). Después de nave- 
gar por las diferentes fases, contemplar los 
diferentes menús también traducidos a nuestro 
idioma, e incluso visualizar la escena final, se nos 


. pasó a una estación de trabajo 


en la que se nos explicaron las 
dificultades que presenta con- 
vertir un juego de este tipo des- 
de una consola como NINTENDO 
64 (con mucha mayor veloci- 
dad de proceso y diferentes 
fectos gráficos por hardware) a 
PLAYSTATION, que aunque ha de- os / 
mostrado que sobre el papel me Y | 
NINTENDO 64 no es superior sal- 1 
vo en unos títulos muy deter- ; | 
minados, sí que acusa su 


Uno de los puntos fuertes de la 
versión PLayStarion de MISSION 
IMPOSSIBLE ha sido la optimi- 
zación del entorno gráfico. Para 
ser sinceros, en pantalla no se 
aprecian muchas diferencias, 
pero si ahondamos en los deta- 
lles, sí que se pueden descubrir 
pequeñas mejoras que insisten 
en el trabajo que han puesto los 
chicos de X-AMPLE ARQUITEC- 
TURES para hacer de su trabajo 
algo más que una conversión 
de una consola a otra menos 
potente. 


Yes Sie, rol auEY, just Pee: o 


Al igual que en la versión de NINTENDO 64, el es- 
cenario más sobresaliente es el de la embaja- 
da, con unos decorados y juegos de luces 
realmente asombrosos. 


If] me come wilh you, 1 con give you cover 


inferior potencia cuando se realiza una conver- fue dar al juego la misma consistencia de la otra 
sión directa. De esta manera, y aunque la idea ini- versión y mejorar si cabe muchos de los detalles 
cial era utilizar los datos del juego de NinrenDo 64 presentes en Mission ImpPossiBLE. Así pues hubo 
en el motor de PLAYSTATION sin apenas alterar na- que rediseñar los personajes y variar el número y 
da, los programadores se toparon con diferencias forma de los polígonos para ahorrar memoria, re- 
insalvables que no permitían al juego desenvol- construir las animaciones, crear desde cero efec- 
verse de la manera que ellos querían. De esta for- tos gráficos que a NINTENDO 64 proporcionaba su 
ma decidieron exportar los datos del juego a hardware, y todo en pos de una velocidad e in- 
través del programa ALias WAVEFRONT bajo UNIX tensidad de juego cuando menos similar a la ya 
hacia un formato PC, y desde ahí transformarlo conocida. Pero el trabajo de los programadores 
todo y recrear muchas de las partes de dicho jue- nose limitó a eso, porque como ya hemos dicho 
go. Obviamente debían seguir unos parámetros incorporaron detalles como una mejor represen- 
ya especificados en la versión de NinTeNDO 64, por tación del agua, efectos de reflejo y de diferente 
lo que el principal trabajo de los programadores iluminación según a la distancia que se esté del 


odo el trabajo gráfico ha sido hecho veles del juego y los propios personajes. El 
mediante el ALias POWERANIMATOR y el 3D problema más importante que se les pre- 
Srubio. Con el primero rediseñaron todas sentó es la cantidad de: me oria que utiliza 
las animaciones de los ; personajes y las ma- 
llas tridimensionales. El segundo les valió 
para remodelar toda la geometría de los ni- 


ra en una consola c con ¡velocidad de 
proceso mucho más lenta. , 


-y// -AMPLE ARQUITECTURES lo componen Mi- 
Michael Biittner, Michael Detert, Ivo Herzeg, 
Michael Endres, Thomas Heinrich y Krehan Mi- 
_ chael. Abajo, sus métodos de relajación. 


1 


Reportaje 


Es más destacable es que a pesar de provenir de una consola con 
mayor velocidad de proceso y con modos gráficos que no tiene 
PLaYSTATION, incluso se ha mejorado el apartado gráfico. 


Las prerrenderizaciones posibilitan efectos at- 
mosféricos mucho más reales, como el que 
veis en la pantalla. 


Los personajes tuvieron que ser optimizados 


reduciéndose la cantidad de polígonos, a la 
vez que se modificaron las texturas, 


El Z-Buffering de N64 no existe en PSX, así que 
los grafistas tuvieron que hacerlo «a mano». 
Esto supuso el doble otriple de polígonos. 


En las secuencias prerrenderizadas los mode- 
los 3D fueron reconstruidos y el sonido mejo- 
rado (5 idiomas disponibles en un único CD). 


Esta entrega para PLAYSTATION contiene se- 
cuencias cinemáticas creadas con ALlas Wave- 
FRONT CINEMATICS. 


Las especificaciones técnicas de PLAYSTATION 
obligaron al grupo programador a remodelar 
casi completamente los niveles del juego. 


a o 
7 0 


foco de luz, etc... El juego en sí es idéntico al de 
NINTENDO 64, tanto en su desarrollo como en la es- 
tructura de los niveles, que como ellos nos dijeron, 
al principio les pareció una misión realmente im- 
posible, pero tras meses de arduo trabajo, y des- 
pués de comprobar in situ los resultados, podemos 
afirmar que el objetivo ha sido cumplido con cre- 


Mission Impossible aparece- 
rá totalmente doblado a un 
perfecto castellano 


ces. Los usuarios de PLAYSTATION tendrán en pocos 
meses la oportunidad de comprobar las excelen- 
cias de una aventura cinematográfica poligonal de 
argumento intenso, técnicamente notable y con el 
detalle de haber sido completamente localizada, 
con uno de los mejores doblajes que se recuerdan 
para esta consola. THE SCOPE 
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4.24 » y der SEGASATUDA, PlayStation 


AF-Unit PLayStation 


Pistola GUNCON Pistola GUNCON Pistola Vibración 
Vibración + Pedal PSX Vibración PlayStation SCORPION + Pedal PSX 


N6a Controller Pack 


Memory CARD 1 Mb PSX 8 Mb PSX HyperMouse PSX +Memory Card 1Mb 


DISTRIBUCIÓN DE ACCESORIOS PARA CONSOLAS 
IMPORTADORES DIRECTOS (Sin Intermediarios] 
“PRECIOS SIN COMPETENCIA 

Disponibles todos los títulos en DREAMCAST 


VIRTUA FIGHTER 3,SONIC ADVENTURE, SEGA RALLY 2,POWER STONE, PSYCHIC FORCE 

2012, MONACO GP 2,SUPER SPEED RACING, HOUSE OF DEAD 2 CON PISTOLA 

BLUE STINGER, MARVEL > , 7, 
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Controlador Baile 
PLAYSTATION 


C/Pompeu Fabra 37-43 local izda. 

DO8302 Mataró (BARCELONA) 

Tel. 93 741 13 13 

NE Fax.93 741 13 14 
Carcasa PSX WEB. http://www.gamestrading.com 
Varios Colores E-mail. infoWgamestrading.com 


UBI SOFT PREPARA TRES 
TITULOS PARA 
DREAMCAST 


La compañía francesa presentó en París el 
pasado 7 de Julio los tres primeros títulos 
para los 128 bits de SEGA. El evento tuvo 
lugar en el CIA, un museo del automóvil 
que contaba con modelos de todas las 
épocas, marcas y estilos, y que se encon- 


Arriba podemos contemplar a los miembros del grupo de- 
sarrollador CRITERION STUDIOS, que han dado vida a Su- 
ZUKI ALSTARE RACING. No podían dejar pasar lo oportunidad 
de probar qué se siente sobre una de estas máquinas. 


La versión euro- 
pea ha sufrido 
algunos cam- 
bios respecto a 
la japonesa, a 
nivel de escena- 
rios, efectos de 
luz y pilotos 
nuevos. 


traba acorde con el estilo de los títulos que 
tuvimos la oportunidad de conocer. SPEED 
DeviLs, MONACO GP y SUZUKI ALSTARE van a ser 
de los primeros juegos europeos en estar 
listos para el lanzamiento de DREAMCAST en 
Europa. Yves Guillemot, presidente de 
UBI SOFT, se muestra muy confiado con 
sus producciones para la consola de SEGA 
y piensa seguir esta línea con nuevas crea- 
ciones como DEEP FIGHTER O RAYMAN 2. 


PRIMER JUEGO DE 
MOTOS PARA 
DREAMCAST 


Este título ya se encuentra a la venta 
en Japón bajo el nombre de ReDLINE 
Racer. Sin embargo, la versión euro- 
pea contará con una serie de inno- 
vaciones y mejoras como 2 nuevos 
circuitos, un entorno urbano que se 


suma a los 7 anteriores, 4 pilotos 
más, nuevos sonidos y mejoras en 
las motos. Los potentes modelos Su- 
zuki Alstare GSX-R600 y GSX-R750 
estarán a disposición del jugador, así 
como pilotos reales pertenecientes a 
la competición Superbike'99. Sin du- 
da la mejor opción para los usuarios 
de DREAMCAST que sean amantes del 
deporte de las dos ruedas. 


El juego perfecto 
para disfrutar a 
bordo de un ma- 
quinón de la cate- 
goría Superbikes. 


E 


MONACO GR 
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UNA COMBINACIO 
PERFECTA DE ARCADE 
i Y SIMULACION 


Ya hemos tenido la oportunidad de 
contemplar la entrega japonesa de 
Monaco GP. Y ahora, en la presenta- 
ción de París, el equipo de desarrollo 
nos ha mostrado todas las diferen- 
cias entre ésta y la versión PAL del 
juego. Resaltan sobre todo los nue- 
vos fondos que se han incluido en el 
diseño de cada trazado, que pasaban 
prácticamente inadvertidos en el ori- 
ginal nipón. Lo mismo sucede con las 
texturas utilizadas en el terreno ad- 
yacente a la calzada, que ahora son 
más variadas añadiendo mayor colo- 
rido a cada uno de los circuitos. Tam- 


bién se ha añadido una espectacular 
secuencia introductoria como nove- 
dad para la versión europea. 
Básicamente, la principal baza de 
Monaco GP es la posibilidad de elegir 
entre el modo Arcade y Simulación. 
Este último hará las delicias de los 
amantes de la dificultad, con un rea- 
lismo total a nivel de conducción, es- 
trategia, condiciones atmosféricas y 
daños en los vehículos. Además, el 
juego cuenta con la licencia oficial, 
por lo que podremos encontrar 17 
circuitos del campeonato mundial, 
11 equipos y el mismo número de di- 
seños exclusivos de los Fórmula 1 
que participan en esta competición. 
Se ha prestado una especial atención 
a la música con 19 cortes originales. 


AND PRIX RACING SIMULATION 2 


== NEZASIA 


VUVIUVIVNA 


Los usuarios eu- 
ropeos podrán 
alucinar con 
una entrega 
mucho más de- 
purada que el 
original japonés 
en todos los 
apartados. 


Uno de los aspectos que mayores cambios ha sufrido son los fondos de los escena- 
rios, que ahora cuentan con un diseño más rico y complejo que anteriormente. 


SPEED DEVILS 


UNA APUESTA CON de SpeeD DeviLs. Impresionantes refle- 
MUCHOS KILATES jos en las carrocerías de los 10 mo- 
DE JUGABILIDAD delos diferentes de vehículos o el 

colorido y rico diseño de los escena- 
Sin duda, el título que más ha opta- rios (7 entornos diferentes para 13 
do por un estilo arcade de los tres circuitos) marcan la diferencia con 
que presentaba la compañía en la 


capital francesa. Los jugadores po- Do256.4 
drán disfrutar desde el primer mo- s 
mento con los alucinantes gráficos 


pa 


“ 


La vistosidad de los vehículos y los es- 
cenarios de Speeo Devits queda paten- 
te desde el primer momento de juego. 


¿ar nerromo 
+00 9000 


Uno de los participantes sale indemne de la devastadora po- 
tencia de un tornado, uno de tantos múltiples obstáculos. 


LAP TIMF ” LAP RECORD 
00:51:39 00 00.00. 


Durante la carrera 
nuestro vehículo dispo- 
ne de un número deter- 
minado de turbos. 
Cuidado con utilizarlos 
en zonas con curvas. 


claridad respecto a consolas 
de 32 y 64 bits, En los circui- 
tos se han incluido elemen- 
tos móviles, como un 
gigantesco dinosaurio, King 
Kong o el mítico pájaro de 
los aztecas, el Quetzal, que 
serán algunos de los obstá- 
culos que tratarán de impe- 
dir nuestro triunfo. 

Por otro lado, las cinco mo- 
dalidades de juego disponi- 
bles en SpeeD DeviLs nos 
ofrecen una interesante va- 
riedad. Desde probar los di- 
ferentes trazados y coches 
sin mayor complicación que 
llegar el primero a meta o 


competir contra el crono, 
hasta la posibilidad de me- 
jorar los vehículos con neu- 
máticos, frenos, turbos, etc., 
siempre que hayamos gana- 
do el dinero suficiente para 
comprar las piezas en el mo- 
do campeonato. Las modali- 
dades para dos 

jugadores son 
divertidísimas, 

variando de 

disputar una 

simple carrera a 

otros modos de 

juego en los 

que, por ejem- 

plo, un jugador 


Lar RECOnO 


00 00 00 


Dinosaurios, OV- 
NIS y otros ani- 
malotes pueden 
dejarte en la cu- 
neta si no condu- 
ces con cuidado. 


ha de adelantar al adversa- 
rio, mientras que éste tiene 
que evitarlo a toda costa in- 
geniándoselas para cerrarle 
el paso como pueda, Sin du- 
da, SpPeeD Devils puede ser 
una de las grandes prome- 
sas para DREAMCAST. 


Lar mecano 
00.00 00 
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Las noticias sobre las nove- 

dades que se están preparan- 

do para navidades 3 dl 
comienzan a agolparse en es- 

ta sección ahora, justo a la 

mitad del verano. El protago- 

nista indiscutible de estas 

dos páginas es nada menos 

que KiNG OF FIGHTERS 99. 


KING OF FIGHTERS” 99 
MILLENNIUM BATTLE. 


A estas alturas, resultaría extraño llegar al vera- 
no sin la esperanza de poder disfrutar con una 
nueva entrega de Kin Or FicHTERS. El último KOF 
del milenio nos sorprenderá con nuevos lu- 
chadores de estrafalario aspecto, un nuevo sis- 
tema de juego que resulta una mezcla entre Ex- 
tra y Advanced y con dos diferentes maneras 
de potenciarse: Armor y Counter. 


STREET FIGHTER ZERO 3 SHIKYO-RYU DOJO 


Ya se encuentra disponible en Japón la 
versión DREAMCAST de STREET FIGHTER ZERO 3. 
Como os podéis imaginar, esta versión pa- 
ra DREAMCAST supera en todos los aspectos 
a su homónima para PLAYSTATION. Sus Ca- 
racterísticas más notables son los tiempos 
de carga, los cuales no existen, y la posibili- 
dad de jugar en el Dramatic Battle en VS y > 
con tres luchadores diferentes 7 E , Todos los personajes están dis- 
: ponibles desde el principio. 
- conh 3 
= > $ 
J 2-54 EXP 
64800/ 90000 


72-154 LEVEL 2 
TOTAL LEVEL 2 


CHRONO CROSS 


La secuela de CHRONO TRIGGER, UNO 
de los mejores RPG de la historia 
de SUPER NINTENDO, verá la luz el 
próximo invierno en Japón. En es- 


CASTLEVANIA DC GRAN TURISMO 2 


CASTLEVANIA RESURRECTION, el pri- 
mero de la exitosa saga, está ca- 
da vez más cerca. La historia de 
CR está situada justo antes de 


CASTLEVANIA IV, el primero de Su- 
PER ININTENDO. El planteamiento 
de juego es similar al de N64. 


ta ocasión, el protagonista 
viajará a través de las dimen- 
siones, no del tiempo. El dise- 


ño de los personajes no ha 
corrido a cargo de Akira Tori- 
yama, aunque las melodías 
del juego estarán compues- 
tas por Yasunori Mitsuda, el 
compositor del primer CT. 


Ya sabemos fecha exacta de sali- 
da en Japón: 30 de Septiembre. 
Algunas de sus nuevas caracte- 
rísticas son soporte para JogCon, 
clima variable en carrera y una 
gran cantidad de circuitos, algu- 


90/1902 


BREVES 


Konami y futbol. 


Por si no teníamos bastante con 


nos de ellos reales. 


Los fanáticos 
seguidores de 


WINNING ELEVEN FINAL VERSION (nunca Capcom y SNK 
tendremos bastante), KONAMI piensa están de enho- 
convertir a PSX su magnífico título para AMS 

este nuevo 
NINTENDO 64 PERFECT STRIKER 2. 
; cartucho para 
Neo Geo Poc- 
Namco y Sega. La ket Color. Lo 
versión para DREAMCAST de SOUL malo es que 
CALIBUR se pondrá a la venta en Ja- DOC no podrá 
pón el 5 de Agosto e incluirá nove- jugar al estar 
dades como el Mission Mode, modo simi- en japonés. 


lar al World Tour de SFA 3. 


Resident Evil 3. su 

salida en Japón está prevista pa- 

ra el 22 de Septiembre. RE3 hará 

gala del Dual Event System, a través 

del cual haremos cambiar el argumento y 

final del juego con las decisiones toma- 
das a lo largo de toda la aventura. 


Japan Top 50. Fina 


Fantasy VIII y Dance Dance Revo- 

LUTION son los primeros juegos de 

la historia cuya banda sonora ha entra- 

do en la lista de los álbumes más vendi- 
dos en la primera mitad del año. 


Space World" 99. 

El Nintendo Space World' 99 

tendrá lugar en el Makuhari Mes- 

se en Chiba entre el 27 y el 29 de 
Agosto. NINTENDO mostrará allí los pri- 
meros juegos para el 64DD y unos 40 
nuevos títulos para N64, entre los que se 
encuentran Donkey KonG 64, ZeLDA 64 Gal- 
DEN, SUPER IVÍARIO RPG 2 y KireY 64. 


Star Gladiator E. 

En Octubre CAPCOM pondrá a la 

venta para DREAMCAST la segunda 

entrega de STAR GLADIATOR. Esta superará 

a la Coi-OP en modos de juego, calidad 
gráfica, suavidad de animación, etc... 


SNK Va Capcom. 
Al fin hemos tenido acceso a las 
primeras imágenes del juego de 
Neo Geo Pocxer CoLor SNK Vs Carcom: 
CLASH CARD FIGHTERS. Se pondrán a la ven- 
ta dos tipos: el de los seguidores de SNK 
y el de los seguidores de CAPCOM. En el 
juego se darán cita personajes como Kyo 
y K' (KOF) o Helena (SF3). 


Entre fases con armamento, sin arma- 
mento, de misterio, de puzzle, etc... 


el VR-Disc ofrece la friolera de 300 misio- 


nes diferentes, todas ellas divertidísimas. 


TARGET 
¿as 11 


or unos miserables 4.980 Y nuestros envi- 

diados amigos nipones pueden adquirir ya 
la nueva versión del celebrado METAL GEAR SOLID, 
denomida MGS InTEGRAL. En contra de lo publi- 
cado en algunas páginas Web, no se trata de 
una nueva aventura de Solid Snake, sino una 
versión especial para el mercado japonés con 
todas las ventajas que incorporó en su día la en- 
trega occidental de MerAL GEAR SoLiD, tales como 
los niveles extras de dificultad o el smoking, más 
unas cuantas jugosas novedades que justifican 
sobradamente su adquisición. En primer lugar, 
INTEGRAL incorpora las voces en inglés (se ve que 
Hideo Kojima quedó encantado del doblaje de 
la versión USA) y la posibilidad de elegir entre el 
inglés y el japonés para los textos del juego. Se , 
le ha dotado de un nuevo nivel de dificultad 
(Very Easy) en el que Solid cuenta desde el prin- 
cipio con la ayuda de una ametralladora MP5 
con munición infinita, y se ha añadido un modo 
de vista en primera persona, muy coquetón pe- 
ro totalmente inservible a la hora de jugar. Lo 


encontrar el legendario v 


jame Show del 98. 


| dos ofrecidos en el Tokyo 
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separado bajo el nombre de 

MGS VR Missions, y la consecu- 
ción del propio MGS con la 
mayor puntuación y rango 
posible, son la llave para acce- 
der a los dos extras más im- 
portantes y comentados de | 
INTEGRAL: el Estudio Fotográfi- | 
co y la posibilidad de jugar 

como Frank Jaeger el ninja. 
Todos aquellos que se queja- || 
ban de que MGS era demasia- 


gordo llega a la hora de evaluar el tercer com- do fácil van a sudar sangre intentando alcanzar 
pacto del pack, denominado VR-Disc. En él se las categorías BigBoss o Fox, la única forma de Ñ 
ocultan la friolera de 300 misiones diferentes de poder seleccionar al Ninja a menos que utilicen 
VR Training que dejan a la altura del estiercol a una PocKETSTATION, Un gadget bastante difícil de 
las del MGS original. Misiones que requieren el conseguir fuera de tierras japonesas. Así es a | 


manejo de todo tipo de armamento (Socom, Fa- grandes rasgos MGS InTeGRAL. Volveremos a ha- 
mas, Explosivo C-4, Misiles Stinger, etc.), otras ti- blar de él, concretamente de su tercer disco 

po Puzzle que requieren el uso de SUPER compacto, cuando aterrice en el 
la estrategia, otras de misterio que FO naciera mercado USA, aunque todavía no || 
obligan a investigar el asesinato de FORMATO 3CDROM tiene fecha concreta. Esperemos 


“TARGET 
Y 


un soldado... Este tercer CD, que PRODUCTOR konami. queno pierda ningún extra por el Los duelos contra Sniper 
z ; : Wolf son poca cosa 
llegará al mercado occidental por PROGRAMADOR kcesPANw. camino. NEMESIS di 


rados con las m 


_ == — zando el PSG-1 del VR 
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I-MAN 
C/ Pa Parla larn mento, 31 
08015 BARCELONA 
Tal. == 443 85 97 


Fax. 93 443 80 06 


Ti pencta 


Error fatal al intentar mostrar todas las 
novedades y ofertas, llame al n*: 93 443 85 97 
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S or suerte para todos, Ma- SUPER 

RIO GoLF es una réplica Led 

casi exacta de Everveooy's Go.É  EOAMATO 

en la que han cambiado los an- PRODUCTOR 


tiguos personajes por buena 
parte de los de la familia NINTENDO, y se 
han añadido algunos modos extras de jue- 
go. Si se confirman los planes de lanzamien- 
to, en Septiembre podréis disfrutar de uno 
de los programas de golf más completos y 
divertidos de los últimos años. 
Extraordinariamente jugable, muy sencillo 
de manejar y con un nivel de dificultad que 
aumenta en una progresión perfecta, Mario 
GoLr es un título ideal tanto para los que se 
inician en este género como para aquellos 
que ya tengan una larga experiencia. Los 
debutantes, si conocen más o menos este 
deporte, no tardarán muchas partidas en 
dominar los entresijos básicos para solven- 
tar las papeletas más habituales. En cuanto 
a los profesionales, se lo van a pasar como 
enanos con sus recorridos, sus millones de 
trampillas ocultas, sus cambios climáticos y 
los clásicos «atracos» de la máquina al inten- 
tar embocar. Los dos recorridos primeros 
tienen algunas pequeñas dificultades, pero 
a partir del tercero, con un aumento consi- 
derable del viento, los bunkers y la distancia, 
deberemos hacer verdaderos milagros para 


PROGRAMADOR OT 


salvar el par. Como los jugado- 
res iniciales no son un prodigio 


CARTUCHO de potencia, para afrontar esos 
NINTENDO campos deberemos retar a los 
CAMELOT 


personajes ocultos en el modo 
de duelo, el más duro de Mario Gor. Tras li- 
brar unas cuantas batallas en esta modali- 
dad, ya estaremos preparados para hacer 
frente a los otros retos de habilidad y demás 
subjuegos presentes en este gran juego. En 


golpe especial y lo 
haces perfecto ve- 


] rás estelas así. 


este fantástico Mario Golf sólo hay una cosa 
que no nos ha gustado y es la caracteriza- 
ción de los personajes que, en líneas gene- 
rales, son un diseño desdibujado del 
original. Es cierto que no hay problemas pa- 
ra reconocerlos, pero tendréis la sensación 
de que, por ejemplo, Mario está menos gor- 
do, de que Wario está más achatado o de 
que Luigi ha pegado un estirón. No tiene 
mayor importancia... DELUCAR 
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E” segunda parte deR- SUPER 


VAL SCHOOLS ha sido crea- 
da expresamente para el 
mercado doméstico, hecho 
que resulta evidente des- 
pués de jugar a la mayoría de los modos 
de juego que el título posee. Con respecto 
a la primera parte, existen una gran canti- 
dad de diferencias y mejoras, aunque en 
lo referente al modo beat'em-up tan sólo 
cabe destacar el incremento de su dificul- 
tad y la inclusión de dos nuevos persona- 
jes: Ran, una estudiante de periodismo 
que utiliza su cámara como método de 
defensa, y Nagare, un estupendo nadador 
cuyos ataques recuerdan a un concurso 
de saltos de trampolín. Las demás modali- 
dades de juego que pudimos ver en el CD 
Evolution del primer RivaL ScHooLs han sido 
mejoradas e incluso aumentadas en esta 
segunda entrega. El modo «simulador de 
estudiante» ha sido potenciado con ele- 
mentos como nuevos rasgos para perso- 
nalizar aún más nuestro personaje 


FORMATO 
PRODUCTOR _ 


PROGRAMADOR Capcom 


editado, y la sensación de es- TEE, E 
IF tar en un instituto, sin asistir [Ml MN IA 
a las clases lógicamente, se E a 
ve realzada gracias al calen- 
dario de acontecimientos 
que aparece en las instrucciones del jue- 
go, y entre los que destacan eventos co- 
mo la concentración en la piscina, el día 
de San Valentin o el día de Navidad. Otro 
de los aspectos que hizo famoso al primer 
RIVAL SCHOOLS y que se ha potenciado en 
esta entrega son los mini-juegos, los cua- 
les deberemos afrontar con el objetivo de 
conseguir puntos que intercambiaremos 
en el modo Omake por ilustraciones, tra- 
ding cards y demás rarezas del universo 
RivAL ScHooLs. ¿Saldrá esta rareza en 
EE.UU. o Espa- g 
ña algún 


CAPCOM 


El nivel de realismo 

EA 
AA! ESTU 

SAA A tudiante 
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] del «simulador de es- 
CA IET Mill 


llega hasta 


el punto de que 
chica que más nos in- 
terese nos felicitará el 


día de nuestro cum- 


| Ñ E a? 5 : , ' | 1 pleaños. 


MElCIBTITZEDILERO TIEN 
APTO 


(METAD CIEZAD 


n su última entrega de 

la saga de conducción 
Tokyo HIGHWAY BATTLE para 
PLAYSTATION, GENKY nos sor- 
prendió con unos niveles de 
calidad gráfica que nada te- 
nían que envidiar a GRAN Tu- 
RISMO. Para no perder la 
costumbre de sorprender- : 
nos, la compañía nipona aca- 53 


lo que podría ser el look ca- 
racterístico de la próxima ge- 
neración de juegos de 
conducción. El hecho de que 
sólo destaquemos el trabajo 
gráfico se debe a que hay al- 
gunos de elementos en SHu- 
TOKOU BATTLE que no 
terminan de convencernos. 
Uno de ellos es su peculiar 
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FORMATO 
ba de sacar al mercado 


sistema de control del vehí: 
GENKI 


SHUTOKOU BATTLE para DREAM- PODDUETOn 
CasT y, si miráis las pantallas, 
no hemos podido evitar compararlo a las 
famosas imágenes que anticipó SONY de 
GRAN Turismo para PSX 2. Aunque en mu- 
pero no se puede chos aspectos no tiene nada que ver con 
lo que será GT, nadie podrá discutirle a 
SHUTOKOU BATTLE el mérito de anticiparnos 


nes son buenas 


” 


e, anuestros rivales tamil 


REPLAY 


PROGRAMADOR —GENKI 


multáneos bastante logrado. 


culo, algo tosco y muy al gus- 
to nipón (prefieren los 
derrapes a las trazadas), que para los no 
habituados convierte cada carrera en una 
«Feria Choquetín». Pese a las excelentes 
prestaciones del mando de DreamcasT, al 
principio cada curva suele saldarse con un 
pequeño golpe y sólo podremos evitarlo 


retocando un poco la dirección para en- 
trar derrapando en los giros. Como los co- 
ches jamás vuelcan, este asunto no tiene 
mayor trascendencia. En lo que se refiere a 
la mecánica de juego, SHuTokoU BATTLE re- 
pite el clásico esquema de duelos uno 
contra uno que ya vimos en PSX pero lo 
hace situando a los posibles rivales en un 
circuito cerrado. Para correr contra ellos 
sólo deberemos darle las largas. El número 
de contrarios es colosal y para poder com- 
petir con los más avanzados hay que me- 
jorar el vehículo. Aunque aún estamos 
lejos de haber agotado todas sus posibili- 
dades, parece que los pocos circuitos de 
SHUTOKOU BATTLE son nocturnos y variacio- 
nes de los dos iniciales. Para compensar os 
diremos que se podrá jugar en red y que 
contará con un modo para 2 jugadores si- 
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Duelos a cientos. 


Uno de los aspectos más representati- 
vos de los juegos de GENKI es su sistema 


A (SP 
Para retar y ser retado, CUESO 
basta con molestar al 
contrario con las luces. 
Con el tráfico corriente 
no podremos competir y 
esuna pena porque hay ' 
taxis y camiones. 
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La opción para va- 
rios jugadores simul- 
táneos se podrá 
jugar también en red 
a través de Internet. 
Esta opción puede 
ser una auténtica 
pasada en este tipo 
de juegos. 
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para entrar en competición. Podremos 
pasear tranquilamente con nuestro co- 
che en busca de rivales, y para comen- 
zar el duelo sólo tendremos que darle 
unas cuantas largas. En el mapa del re- 
corrido estos coches aparecen marca- 
dos por unos puntos de diferentes 
colores. Los azules son rivales nuevos, 
los verdes los que ya hemos ganado y 
los morados aquellos con los que hemos 
competido y perdido. Con cada victoria 
obtendremos nuevos rivales y, por el 
momento, hay cientos. 


Una de las cosas que 


(SUAVE RA] 


CATA TT deberían mejorar para 
próximas ediciones es 
el tema de los golpes. 


e Son un tanto irreales 


er 


aL 
2" Él y, por más que lo he- 
o LN a mos intentado, no he- 


mos logrado llegar a 
volcar ningún coche. 


Los efectos de la luces 
en la chapa son algo 
pobres y algunas ruti- 
nas de reflejos no son 
del todo perfectas, pe- 
ro cubren el expedien- 
te y han logrado 
curiosas estelas lumi- 
nosas en los faros. 
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Talleres. Para poder compe- 


tir con algunas garantías a partir del 
sexto día de carreras, deberemos des- 
tinar casi todo nuestro dinero a reali- 
zar mejoras en 


nuestro vehículo. Las 
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damos retocar. Nuestra recomenda- 
ción será que os centréis desde el pri- 
mer momento en motor y control. Si 
modificáis bien estos asuntos, logra- 

réis la ventaja de po- 
3 tencia necesaria para 


posibilidades son 
abundantes y no hay 
apenas un elemento 
en el coche que no po- 
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barrer a los 40 prime- 
ros rivales y luego po- 
dréis retocar el resto 
de vuestro vehículo. 
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po: “ ys > I fin, y después de tres re- SUPER. 
B trasos consecutivos, la ver- LL 
sión para DreamcasT del Kin Or FORMATO 
FIGHTERS más completo (de mo- PRODUCTOR 
PROGRAMADOR 


mento) llega al mercado japonés. 
A pesar de que finalmente SNK no ha incluído 
ningún nuevo personaje, tal y como se rumo- 
reaba al comienzo del proyecto de conver- 
sión, el juego posee una gran cantidad de 
novedades, sobre todo en lo que respecta al 
apartado gráfico, que lo hacen atractivo inclu- 
so si ya poseemos la versión original de Neo 
Geo. La primera diferencia que notaremos na- 
da más encender nuestra DREAMCAST es la nue- 
va e insípida intro, creada al más puro estilo 


bservar el efecto utili- | | 


vimientos que dejan | _—S 


y ca 


0 TERA 


estela, como éste de Chizuru, En lu- | 
i 13 
BENIMANU A 


gar de usar parpadeos, se han utili- 
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anime y cuya ínfima gracia no se 
“8 encuentra ni de lejos a la altura 


S2R0M_——  detodo el conjunto del juego. El 
2 cambio más significativo ha sido, 
SK 


el paso a las 3D de todos y cada 
uno de los escenarios, el cual los hace real- 
mente impresionantes y mucho más anima- 
dos que los que aparecen en Neo Geo. La gran 
mayoría de los efectos generados al realizar 
acciones como rodar, los counter o cualquier 
movimiento especial, también han sido mejo- 
rados, ofreciendo un aspecto mucho más pul- 
cro y repleto de transparencias de una gran 
cantidad de niveles y efectos de light sourcing 
de todo tipo. El apartado visual no ha sido lo 
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mes en el escenario de lor! 


os tre 


único que SNK ha mejorado en este Kin Or 
FIGHTERS DREAM MATCH 1999, ya que a pesar de 


que el número de per- 
sonajes selecciona- 4%, 
ble no ha 
cambiado en 
absoluto, la difi- 
cultad que la ver- / Y 
sión de DREAMCAST ) 
posee con respecto a 

la de Neo Geo es dig- 

na de mención, sobre to- 

do porque es tan alta que 
podríamos compararla a la 

de KOF" 95 en nivel 8, en la 


y DO DN J JE] a 


que los oponentes eran auténticos «guarros» 
y restaban mucha más energía de lo normal. 
Con respecto a la tantas veces mencionada 
posibilidad de conectar a Dreamcasr la versión 
para Neo Geo PockeT de KOF-R2, tan sólo nos 
servirá para sumar los puntos obtenidos en la 
portátil a los obtenidos en DC para así descu- 
brir todas las galerías de ilustraciones del jue- 
go, en las cuales podremos observar un par 
de sprites de cada uno de los personajes, tanto 


nuevos como antiguos, del nuevo KinG OF 


FIGHTERS” 99. Esperemos que si ELECTRONIC 
ARTS ya tiene planeado sacar en EE.UU. Kou- 
DELKA Y FATAL FURY WILD AMBITION, también pon- 


ga a la venta este KOF DM 1999, lo cual 


acercaría este título a nuestras tierras de una 


manera más que evidente. 
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| 18 de Diciembre de 1997 TAITO puso a Para esta segunda entrega de LeT's GO BY TRAIN 


la venta la versión PLAYSTATION de su re- (traducción literal) TAITO ha perfeccionado el 
í creativa ferroviaria DensYA De Go! La respuesta motor 3D del juego hasta límites insospecha- 
Í nose hizo esperar y muy pronto se acercó al dos de suavidad y realismo, y ha optado por 


millón de unidades vendidas, siendo premiado un total de de diez recorridos para el Arcade 
hace poco en los PlayStation Awards'99 con Mode cada uno con su propia dificultad. A los 
el premio Platinum, destinado a juegos que su- ya utilizados en recreativa, la línea Tokyo-Akita 
peran el millón de unidades. El 8 de Marzo sa- en Shinkansen, la Hokuhoku y la Keihin-Toho- 


o lió a la venta la segunda parte, también ku, se le suman los escenarios exclusivos de ll 
, za " basada en recreativa, y de momento se ha si- PLAYSTATION, la Osaka Loop y la línea principal 
tuado en más de 600.000 unidades acaparan- de Kagoshima. El total de trenes diferentes 
do un Gold Prize de los ya mencionados PA. que podremos conducir asciende a 8, siendo la lim 
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Dependiendo del tren elegido, la | ! 


alla de presentación most. 


un aspecto diferente. Aquí te 


tres modelos de mandos esp 


| 1res a los que se enfrentan los sufridos conductores de tren. La utilización gradual del freno, el uso del 


ñales serán absolutamente necesarios. 


silbato para avisar en zonas señaladas y el constante respeto de las se 
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atracción especial el Shinkansen (el mítico tren 
bala) Komachi E3 entre Tokyo y Akita que al- 
canzará una velocidad de 245 km/h en algu- 
nos tramos. La lista de cualidades y virtudes de 
Densya DeGo!2 se torna interminable, aunque 
merecen atención especial todas las intros y 
secuencias con trenes reales, el asombroso de- 
talle y la perfecta recreación de todos los reco- 
rridos, la banda sonora de los enloquecidos de 
Zuntata (bastante mejor que en el primero) y 
la posibilidad de ir descubriendo extras como 
una asombrosa colección de fotografías en al- 
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| La pantalla donde se muestra la evoluciór 


nuestra frenada nos ofrece aho 


| fere 


lones recreativos además de otras sorpresas. 


ta resolución y modelos de trenes en 3D al su- 


mar kilómetros y completar escenarios. Por si puntos fuertes de 


fuera poco incluye un tutorial (Beginner's Cour- ( 
se) y se ha mejorado el sistema que puntúa clopedia 


nuestra frenada en las estaciones con dos vis- grafías a es 


tas diferentes. El éxito de la saga en Japón es 


tal que ya existen tres mandos específicos (¡yo pón, divididos e 


ya tengo 2!) para recrear a la perfección los IS = 
controles de un tren: dos de sobremesa y uno degustar e 
en forma de pad. Como dije con la primera 

parte, si llega a Europa le compro uno a cada enes 


miembro de la redacción. THE ELF y zoomear 
FORMATO CDROM ELE 
PRODUCTOR TAITO test de 
PROGRAMADOR —TAIMO o O vo! 
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T ras la gran acogida por tie- SUPER 


rras niponas de sus cuatro h ] 
DeLuxe Pack (PARODIUS, Twin BEE, FORMATO CDROM 
GRADIUS Y SALAMANDER) y los Konami PRODUCTOR KONAMI 


Antiques MSX CoLLecTiON, KONAMI PROGRAMADOR kces 

no ha podido resistirse a forjar este compacto, compuesto 
por sus diez títulos más gloriosos comprendidos entre 1981 
y 1985. Como en anteriores ocasiones se vuelve a contar con 
una simpática secuencia CG, aunque me ha gustado más su 
segunda intro, una rápida sucesión de pantallas, fechas y tí- 
tulos. Después de visitar las opciones (dificultad, número de 
vidas, salvar hi-scores y poco más) dirigiremos nuestro dedo 
tembloroso al START para sucumbir ante la eterna duda que 
nos asaltará una y otra vez: ¿con cuál comenzamos a jugar? 
Cada uno de nosotros se ha forjado sus propios clásicos, pe- 
ro ante nombres como SCrAMBLE, SHAO Lin's ROAD, TimE PiLOrT, 
CIRCUS CHARLIE, ROAD FIGHTER, SUPER COBRA, POOYAN, GYRUSS, ROC'N 
Rope o Yie Ar KunG-Fu pocos podrán resistirse a ese sabor 
añejo que encierran estos mitos y verán desfilar ante sus 


SCcuURK 


ojos arcades legendarios gober- 
nados por procesadores M6809 
y Z80 a menos de 3MHz, paletas 
gráficas de 32 colores (256 en 
SHAO Lin's ROAD) y resoluciones 
de 256 por 224 pixels. Pequeñas 
obras maestras de terrible y efi- 
caz simpleza pero para nada fá- 
ciles de jugar, y es que muchos 
de vosotros os sorprenderíais de 
la dificultad, garra y solidez de 
estos clásicos con más de quin- 
ce años de antigúedad a sus es- 
paldas. Mucho más adictivos y 
con más carisma que la gran 
mayoría de arcades actuales. Mis 
favoritos de Konami 80's ARCADE 
GALLERY SON SCRAMBLE, CIRCUS 
CHARLIE, Time PILOT, ROAD FIGHTER, 
SHAoO Lin's ROAD y Roc'N RorE. Lo 
único negativo de esta gran re- 
copilación es la continua elección de juego y el formato de 
pantalla diferente al original. Es una pena que ésta y otras re- 
copilaciones se queden en Japón, aunque he de reconocer 
que el reencuentro con clásicos de aquella época gloriosa, 
que ya nunca volverá, también me ha puesto un poquito 
triste y melancólico. Gracias una vez más KONAMI. — THEELF 
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Igo más de tres años separan los dos 

PERSONA, los títulos más significativos 
de la saga MEGAMI TensEl, rebautizada en 
EE.UU, como REveLATIONS. Durante ese lap- 
so de tiempo, los incondicionales de la se- 
rie han podido deleitarse con juegos 
como SouL HACKERS, tanto para PLAYSTATION 
como para SATURN, cuyo aspecto, más con- 
cretamente el de los menús de las escenas 
de combate, ha servido a ATLUS para rea- 


lizar un sistema de juego más intuitivo. La 
historia del juego resulta en cierto modo 
similar a la del primer Persona, ya que tie- 
ne lugar en un instituto que se verá en- 
vuelto en todo tipo de extraños 
acontecimientos que relacionan a sus es- 
tudiantes con la extraña aparición de 
monstruos y fantasmas por toda la ciu- 
dad. Además, el argumento que seguirá el 
juego nunca será igual en cada partida, ya 
que dependerá de un nuevo sistema crea- 
do por ATLUS y que consistirá en contras- 
tar y mezclar los rumores sobre los 
acontecimientos que pueden escucharse 


por toda la ciu- 


dad. Con res- 
pecto a la 
primera parte, 
todos los as- 
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ODUCTOR _—AMUS. 
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Combates. m.. 


chas de las mejoras aplicadas 
a PERSONA 2 con respecto a la 
primera parte tienen relación 
directa con las escenas de 
combate. Lo mejor en este 
apartado es la posibilidad de 
lanzar un ataque mágico Per- 
sona combinado entre tres 
de los personajes, o hacer lo 
mismo a la hora de negociar 
con los enemigos. Si seleccio- 
namos una buena combina- 
ción de personajes, por 
ejemplo tres chicas, éstas se- 
ducirán al oponente ense- 
nándole las cachas y 
poniendo poses sexys para 
conseguir una Persona Card. 


PlayStation 


pectos del programa han sido mejorados, 
en particular el engine gráfico, que en esta 
ocasión muestra un aspecto poligonal y 
en todo momento subjetivo, incluso den- 
tro de los edificios del juego. Los comba- 


tes, todo un suplicio para los impacientes, 
ya que los tiempos de carga que los pre- 
cedían eran insufribles, también han sufri- 


Arriba podéis ver cómo 
The Score le pregunta 
al asno del reloj, mirán- 
dole a los ojos: por fa- 
vor, ¿tiene hora? 


do una radical metamorfosis, ya que 
aunque poseen el inconfundible espíritu 
del primer Persona, el aspecto visual ha si- 
do potenciado con todo tipo de efectos 
de light sourcing. El cambio en este apar- 
tado no sólo es visual, ya que la capacidad 
de negociar con los enemigos ha sido po- 
tenciada, dándonos la posibilidad de has- 
ta negociar con tres personajes 
simultáneamente. Con respecto a la ban- 
da sonora del juego, ATLUS ha creado una 
gran cantidad de preciosas melodías y 
además, el tema principal ha sido inter- 
pretado por Hitomi, cantante del grupo 
Avextrax. Esperemos que ATLUS se deci- 
da a poner a la venta en USA este magní- 
fico título, lo cual lo acercaría de un modo 
inevitable a nuestras tierras. Doc 
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A la izquierda pode- 


mos observar uno de 


los espectaculares 


especiales en pleno 
apogeo. Abajo, una 


de las pantallas de 


carga del juego. 
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PREMIOS DE REVISTAS ARI 99 


Los'oscar 
de laStrevistas 


La Asociación de Revistas de Información 
convoca los Premios de Revistas ARI 99 dirigidos 
a todas las publicaciones y profesionales 
que dentro del ámbito nacional desarrollan 
una labor creativa en el medio revistas. 
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Diviertete est verano. con tus amigos ando 
con el Beach Bingo en CD-R mn 
que le regala la revista Á PUE este mes. 
Entretenimiento emoción asegurados 
para las tardes y noches de tus vacaciones. 
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El auténtico Bingo en versión se 

multimedia y totalmente y 

interactiva. El programa imprime 

los cartones, decide la cuantía 2 
de los premios según el precio reta o 
que des a los cartones y los Pen Seres inteligentes "3 l 
porcentajes que prefieras <OÓO IV UD Jl | j 
y comprueba las líneas y bingos ff AG ¡GUA Vo A hi ») / o y 5 
automáticamente. Un juego ar E 
de gran realismo en el que é 
hasta hay una chica que te ELM / / de ENO: 3 per 6 
canta los números. TRUCOS PARA > NES Y 

NO PERDER 1 

JUEGO EN BUEN COLOR 


CD-ROMPC [Qué amejas dora ( 
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Una publicación de X, 


¡ igentes Ediciones Reunidas P025a 
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PlayStation 


res. La participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. 
Vd. tiene derecho a acceder a la información que'fe concierne, recopilada 


laría o rectificaria de ser errónea. A través de o Empresa, 
rés. Si no desea recibirlas, le rogamos nos lo € 
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CONCURSO 


Estas pantallas pertenecen 
a tres juegos de los 13 que 2 


puedes encontrar en Capcom STE TES 
Generations. Adivina sus nombres y PP. 

un juego puede ser tuyo. Virgin Interactive *" "” *” 
y Super Juegos te invitan a participar en este mag- * 7] 
nífico concurso. Para entrar en el sorteo sólo de- E 

bes rellenar el cupón con todos tus datos en letras pá | 
mayúsculas (no se admitirán fotocopias) y las res- | j PE5E= 
puestas y enviarlo antes del 1 de Septiembre a A 
EDICIONES REUNIDAS $. A., REVISTA SUPER JUE- 
GOS, C/ O'DONNELL 12, 28009 MADRID, indicando 
en una esquina del sobre «CONCURSO CAPCOM ar 
GENERATIONS». ki: 5 
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sperábamos verlo algún 

día corriendo en la cada 
vez más sorprendente PLayS- 
TATION, pero a decir verdad, 
nunca pensamos que la 
demora en su lanzamiento 
iba a ser tan prolongada. 
Cuando los usuarios de los 
sistemas MacOS, Winnows 9x 
y Linux ya disfrutan de las pri- 
meras versiones TEST de 
QuAKkE 111 ARENA, ACTIVISION 
aprovecha para presentar el 
que sin duda alguna será uno 
de los juegos estrella de la 
inminente campaña navide- 
ña. Y no lo decimos sólo por- 
que QuaKe II cuente con un 
nombre que ya de por sí 
vende lo que no está en los 
escritos, sino porque esta vez, 
aunque parezca increíble, la 
adaptación supera con 
mucho nuestras más optimis- 
tas predicciones. HAMMER- 
HEAD, el equipo de 
programación británico que 
ha desarrollado esta versión 
para PLAYSTATION, nO es nuevo 
en la labor de recrear sho- 
ot'em-up 3D en perspectiva 
subjetiva. En 1998, de la 


En los límites de 
la realidad 


motor de este juego el 
recurso ideal para crear más 
y mejores títulos. Como per- 
fecto ejemplo de la poten- 
cia de su motor gráfico nos 
encontramos con el impre- 
sionante éxito de SIERRA, 
HALF LiFE, que se ha consa- 
grado como el mejor juego 
para PC en este año 1999, 


mano de PSYGNOSIS, publicó Muy interesante, estaréis 
un excelente título llamado SHa- pensando la mayoría, pero 
DOWMASTER que, de nuevo a ¿qué hay de la versión 
modo de shoot'em-up 3D, hacía PLaySTATION? En realidad 
alarde de un auténtico arsenal todo lo dicho cobra impor- 
de detalles técnicos. La comple- tancia cuando uno ve el 
jidad de su mundo 3D y la sua- juego en movimiento con 


vidad con que éste se movía fue sus propios ojos, para com- 
sin duda lo más llamativo de un probar con sorpresa que, 
juego que, por otro lado,tampo- todo aquello que hizo gran- 
co logró el éxito espera- 
do. QuaAKE Il, por su 
parte, fue el título que 
le dio el auténtico 
espaldarazo a ID SOFT- 
WARE. Aunque ya antes 
había contado con muy 
buenos y espectacula- 
res títulos, QuAKE ll ali- 
mentó la imaginación 
de muchos diseñado- 
res, que vieron en el 


Además de la proyección dinámica de luces sobre escenarios, enemigos y demás elemen- 
tos, QUAKE ll cuenta con numerosos efectos gráficos con los que se recrean enormes mam- 
paras de cristal, lagos, etc. No deberían resultarnos del todo novedosos, pero debido a la 
escasez de juegos de este género en PLarSTATION, no deja de sorprendernos. 10 "o d 04 12305 ES 


SS q 


Después de Quake Il, 
¿dónde está el límite 
técnico de PSM? 


DIO 47 120 


Este fue uno de los efectos que más 
sorprendió a los usuarios de PC cuando 
QuaKe Il fue lanzado hace unos años. 
Dicho efecto, que HAMMERHEAD ha 
recreado en esta versión para PLAYSTATION, 
permite por ejemplo, que las paredes se 
iluminen al paso de un disparo. 


Todavía queda por saber qué tipo de medi- 
das se adoptarán en nuestro país con res- 
pecto a la evidente violencia de QuaKE ll. 


Por fortuna, los programadores de HAMMERHEAD han creido 
conveniente incluir los niveles originales del auténtico Quake 
para comaribLes PC, así como otros de nueva creación. 


de a QuAKE Il en otras platafor- 
mas, está perfectamente plas- 
mado en esta última creación 
de HAMMERHEAD. Tiempo atrás 
habíamos tenido la posibilidad 
de ver pantallas del juego. En 
ellas se adivinaba una calidad 
gráfica sobresaliente, pero lo 
que no se podía suponer es que 
todo el entorno gráfico se 
moviese con la suavidad con 
que realmente lo hace. Para lle- 
gar hasta este punto se pueden 
seguir dos caminos: uno, liberar 
al motor gráfico de buena parte 
del trabajo, reduciendo la cali- 
dad gráfica pero conservando la 
velocidad y la jugabilidad; y dos, 
respetar todos los detalles del 
original y rezar porque el motor 


A 


gráfico no sea más lento de lo 
esperado. Pues bien, la gente de 
HAMMERHEAD debió pensar 
que aún existía una tercera vía, 
consistente en llevar las posibili- 
dades de PLaySTATION Un poquito 
más allá (¿aún más?), casi hasta 
los límites de la realidad, conser- 
vando todos los detalles del 
juego original y sin renunciar a 
la velocidad y jugabilidad que 
tiempo atrás le caracterizaron. El 
resultado es un título que te 
deja con la boca abierta y total- 
mente enganchado a la consola. 
Por suerte, QuaAKeE ll para PLayS- 
Tarion es mucho más que un 
impresionante entorno 3D. En 
esta adaptación de HAMMERHE- 
AD hay muchos detalles que 
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Uno de los puntos fuertes de QuaKe Il (y en general de cualquier shoot'em-up en perspecti- 


va subjetiva) es el modo multijugador. A falta de poder conectar varias PLayStarion a tra- 
vés de una red local o a través de Inrerner, habrá que conformarse con jugar a 2,364 
jugadores recurriendo al viejo truco de dividir la pantalla en idénticas porciones. 


El modo multijugador de 
Quake Il será plasmado en 
PSX, aunque con limitaciones 


merece la pena comentar. Por 
un lado se han incluido los nive- 
les originales de la versión PC, 
además de otros muchos exclu- 
sivos para PLAYSTATION. De esta 
forma se acallan las voces de 
quienes puedan pensar que 
QuaKe Il no es el mismo juego 
sin los niveles que le hicieron 
famoso (como ocurre con la 
adaptación para NINTENDO 64). 
Por otro lado, no se han dejado 
de lado opciones tan importan- 


Detalles notables 


Aunque no se vea en 
las capturas, el entorno 
3D, además de moverse 
con gran suavidad, cuen- 
ta con una solidez envi- 
diable. Es difícil encontrar 
una pared o un suelo que 


desaparezcan. 


Hay ciertos aspectos que pueden demostrar 

la soberbia calidad de un juego. Algunos se 

adivinan en las pantallas que os proporcionamos. Otros, por desgraci 
desde el estatismo de esas mismas capturas. No os preocupéis, nosot 


Lo que aparece en la 
imagen es «sangre de 
color rojo». Lo que no 
sabemos es de qué color 
será en la versión final. 
Los efectos de luz per- 
miten recrear estancias 


con este tétrico aspecto. 


a, no son perceptibles 
ros os las contamos. 


te como el multijugador, que en 
modos como el DeathMatch, 
permite a varios jugadores par- 
ticipar en enfrentamientos den- 
tro de un mismo mapeado. 
Estos modos de juego, para dos 
y cuatro jugadores, se desarro: 
llan en modos a pantalla parti- 
da, y aunque no es lo mismo 
que jugar en equipos diferentes, 
con pantallas diferentes y sin 
ver lo que hace el contrario, sí 
resulta por lo menos igual de 
divertido. Lo que no está aun 
muy claro es si se podrá utilizar 
el Link Cable para jugar a modos 
multigador en máquinas dife- 
rentes. Para esto habrá que 
esperar aún algún tiempo. Y es 
que no debemos olvidar que lo 
que hemos visto no es más que 
una versión beta de QuAKE ll, 
sobre la que todavía deberán 
realizarse multitud de cambios 
que, esperemos, sean para bien 
del usuario final. Lo único que 
nos queda es esperar y confiar 
en que los chicos de HAMMER- 
HEAD culminen como se mere- 
ce el proyecto QuAKE ll. Por el 
momento nos limitamos a 
recordar aquello que tuvimos la 
oportunidad de ver en vivo y en 
directo: un juego capaz de 
dejarnos con la boca abierta por 
su soberbio entorno gráfico y 
maravillosa jugabilidad. Puede 
sonar algo triunfalista, pero en 
los tiempos que corren, no se 
puede decir esto de muchos 
juegos. J.C. MAYERICK 


ANETTE 


O LOS MITOS DEL CINE DE LOS 90 
e dl Áe de Áe ÁLl> Ll > >> > 
XK YA XA XX YAA 


; _ 
JACK ROB ANDY NICOLE SANDRA DENNIS  SIGOURNEY WESLEY ANJELICA 
NICHOLSON LOWE . GARCIA KIDMAN BULLOCK HOPPER  WEAVER  SNIPES  HUSTON 


dr de de de dee de 
EX L A pa PR HA H E 


RICHARD RICHARD MEG JOHN JAMES JACQUELINE MATT 
DREYFUSS HARRIS RYAN —CUSACK WOODS BISSET  DILLON 


cambios en esta promoción. Télefono de atención ul lector 902 150 152. Horario de 9 a 14 horas. 


HAY PELÍCULAS 
QUE NO TIENEN PRECIO. 


(POR ESO NOSOTROS HEMOS DECIDIDO NO PONÉRSELO) 


La compañía editora se reserva el derecho a efectuar 


cido 


RE 
Pintores y A na EN El Pra 
10 


(mr 


ri eL: 1 
AORODA: BUNDAo 


Llévate Los ; del cine de ' . Los mejores actores del momento pda 
protagonizando. 15 inslacables películas. Ca | ina película TIEMPO 


LA REVISTA QUE CUENTA 


COLECCIONA LOS MITOS DEL CINE DE LOS 90 CON 


Prepárate, 


S0JE 


SHESIAL 


| — 
| Escenarios E 


Al 


A 
A A 


ES tony Hamk's SKATEBORARDING se nos 
dará La posibilidad de patinar en esce- 
narios tan realistas como un parque, La 
calle y hasta un centro comercial, en el 
que una de Las tareas a realizar será 
cargarnos Los carteles informativos. 


esto 
es auténtico SK8. | 


El Halfpipe es uno de 
los elementos en los 
que resulta más fácil 
realizar las acrobacias, 
sobre todo por que se 
alcanza gran altura. | 


E la historia de los videojuegos, 
pocos han sido los que han logrado 
recrear el mundo del skateboard con un 
nivel aceptable de fidelidad. Entre estos 
pocos elegidos se encuentran juegos 
como 720% de ATARI GAMES o STREET 
SkaTE, más actual, de SEGA. Tony Hawk's 
SKATEBOARDING, título que nos presentan 
en esta ocasión ACTIVISION y NEVER- 
SOFT, creadores de APOCALYPSE, promete 
ser el único videojuego de la historia 
que plasma el deporte del skateboard 
de un modo prácticamente real. En el 
juego nuestra tarea no consistirá en 
ganar carreras como si de un rally 
se tratase, en Tony Hawk tendremos 
que ganar puntos haciendo acro- 
bacias, al igual que en las competi- 
ciones en la vida real. El manejo 
de nuestro personaje, que podrá 
ser cualquiera de los 9 ska- 
ters disponibles 
(entre otros 
Tony 
Hawk, 


Este es uno de los escena- 
rios más impresionantes, 


que supera los 50 m., algo 
imprescindible para hacer 


| 

| con saltos de una altura 
| buenas acrobacias. 

| 


Chad Muska o Geoff Crawley), también 
resulta increíblemente real, ya que no 
existe ningún tipo de limitación estable- 
cida en lo referente al sorteo de obsta- 
culos o las zonas por las que se nos 
permite movernos. Realizando diferen- 
tes combinaciones podremos realizar 8 
tipos de acrobacias diferentes, agarrar la 
tabla de 8 maneras posibles y llevar a 
cabo 5 complicados Grind (resbalar por 
las superficies estrechas como barandi- 
llas y bordillos). Como podéis ver en el 
cuadro de la derecha, las posibi- 
lidades de juego resultan 
prácticamente infinitas, 
pero no será la juga- 
bilidad el único 
apartado que 
os sorpren- 
derá 


SHOJE 


pena 


180 KICKFLIP 
pas i 5 J / g ¡Pp Me o A a 
F EF 


Ss lcd Pila” 


100 A 


Cualquier aficionado a COOLBOARDERS 2 notará un 
| gran parecido entre éste y Tony Hawk's SKATEBOAR- 
| DING, sobre todo en lo referente a los saltos. 
| 
i 


En el centro comercial 
podremos saltar inclu- 
so dentro de la fuente | 
que se encuentra en el | 
medio del piso más | 
bajo del edificio. 


| 


TONY. HAWUK E .. 


Salta conmigo! —— WMA 


de Tony Hawk's SKATEBOARDING, ya 
que su engine gráfico, el mismo 
utilizado en APOCALYPSE, os dejará 
boquiabiertos. El conjunto que | 
conforma el escenario y los distin- || 


Teniendo en cuenta que La única Limi- 


tos elementos que lo pueblan es tación es un golpe de bruces contra el suelo, con un Tendremos la posibilidad de uti- 
increíblemente sólido, al igual que | poco de habilidad seremos capaces de realizar, por lizar cualquiera delos elementos 
cualquiera de los personajes,ani- | ejemplo, un salto con un indy crab o con cualquier có 
PS + | z z para realizar algún tipo de salto, 
mados con técnicas de motion otro grab, seguido de un crind al caer sobre una GHndiSpín, Grab; ele 
capture llevadas a cabo porel mis- [| barandilla y de ahí, saltar hacia el RS, l 2 AE | 
mísimo Tony Hawk. Entre las suelo haciendo un ollie o un spin. 


opciones que tendremos a nues- | | 
tra disposición destaca el Career | 
Mode, una especie de modo histo- 
ria en el que deberemos ir ganan- 
do competiciones (al más puro 

estilo 720%) y con ello ir adquirien- 
do nuevas tablas y ruedas y nue- $ 
vos escenarios ocultos que más En 180 KIGKELÍÓ 
tarde podremos utilizar en cual- Vo] 100 415 
quiera de los demás modos. En | 
breve más información. Doc 


tuvo lugar en La Molina 
(Gerona), donde se pudo, 
además de disfrutar de todo 
el ambiente, comprobar la 
agradable sorpresa que se 
llevaron los deportistas que 
tuvieron la oportunidad de 
probar el juego. Esta sensa- 
ción también fue compartida 
por los enviados de los dife- 


Entre la variada gama de pers- 
pectivas ofrecidas por el pro- 
grama de CODEMASTERS, la 
más espectacular es la recogi- 
da detrás del manillar. 


o E : 20 Junto a la enorme veloci- 
MEOIN Ss Z 2d (0) 0X0) ea p dad alcanzada por las bici- 
= HISCORE” KR cletas, las piruetas juegan 


un importante papel en el 
desarrollo del juego, Saltar 
por encima de rampas o 
bajar por unas escaleras 
son sólo algunas de las 
opciones incluidas. 


TIAIBILETOP RIGHT 


| nuevo programa de rentes medios periodísticos, que 
CODEMASTERS convierte a comprobaron la tremenda evolución 


las bicicletas en las únicas prota- con respecto a la anterior beta, de la 

gonistas de un compacto que refleja que os dimos puntual referencia en la 
toda la espectacularidad de las com- sección A PIE DE PISTA. Entre las mejo- 
peticiones celebradas con bicicletas ras hay que destacar la realizada en el 
de montaña. Para poder comparar en apartado gráfico, que permite una fiel 
directo las similitudes entre el pro- reproducción de los movimientos de 
grama y las competiciones originales, pilotos y bicicletas, piruetas incluidas, 
la presentación a la prensa se realizó realizadas en alta resolución. Por otra 
durante la celebración del Campeo- parte, el juego, patrocinado por la 


nato de Europa de Down Hill. Este marca deportiva NO FEAR, constituye 


10) 10) : 10) 7 A 5 3 Entre las direntes opciones incluidas 


destaca la posibilidad de que cuatro 
jugadores participen de forma simultá- 


ae 


nea. De momento únicamente está dis- 

ponible el modo de dos jugadores 
mediante el tradicional sistema de pan- 
talla partida. 


la primera aparición en solitario de 
un deporte de bicicleta dentro de 
PLAYSTATION. Así, las bicicletas, excep- 
to en el caso de COURIER CRISIS, siem- 
pre habían compartido 
protagonismo con otras disciplinas 
como los patines o el monopatín 
(en las dos entregas de EXTREME 
GAMES), O la piragua y el snowboard 
(en Rush Down). El desarrollo del 
juego, carreras sin puñetazos ni 
patadas y tráfico cortado, hacen 
que el modo dedicado a las moun- 
tain bike en el último programa cita- 
do sea el más parecido, aunque la 
mejora gráfica sea más que notable. 
Otra de las peculiaridades del pro- 
grama es la posibilidad de que cua- 
tro jugadores participen de forma 
simultánea, con lo que se une a la 
última generación de juegos de 
coches que están optando por este 
sistema. El juego, que también está El pP g grama 
previsto que on en Versión une jugak 11) dad 
PC, no estará disponible en las tien- . E-MUE, JAMEESPE 

das especializadas hasta el próximo a UR mMAagriI ES 
mes de Septiembre. CHIP 8 CE apor tado gráfic O 


Al 390% | 
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Plungue el programa no esté 
completamente terminado, se 
aprecia una gran calidad gráfi- 
ca. aquí se recogen algunos 
aspectos ya incluidos. 


Fl El programa incluye 
varios vídeos, Entre 
ellos hay uno de la 
marca GIANT y otro de 
E Entre los ciclistas 
pueden elegirse dife- 
rentes personajes, con 
características y atuen- 
dos diferentes, 

E] En el modo contra el 
reloj, aparece la repro- 
ducción del conocido, 
dentro de los videojue- 
-gos, como «fantasma». 
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Un guiño a las ) GT Interactive 
plataformas 


cualidades que hacen de un 
juego un fuera de serie. El 
motor 3D del juego, por ejem- 
plo, se asemeja en suavidad y 
calidad al de títulos como 
Croc, SPYRO o el mismísimo 
CRASH BANDICOOT (nos seguimos 
quedando con este último), 
aunque también recuerda en 
ocasiones al del menos afortu- 
nado Rascal, aquel claustrofó- 
bico invento de PSYGNOSIS 
que pasó sin pena ni gloria. En 
cierto modo, por qué no decir- 


Los efectos de luz proporcionan gran 
parte de la ambientación de todo juego, 
y en 40 Winks se ha prestado mucha 
atención a este aspecto. Los resultados, 
por lo menos en esta beta, son geniales. 


IN es nada fácil aceptar el reto de 
crear un nuevo plataformas para 
PLAYSTATION, más aún cuando el mercado 
está repleto de excelentes títulos cuya 
calidad resulta difícilmente cuestiona- 
ble. Más mérito tiene cuando se parte 
de cero, es decir, sin una licencia con la 
que llegar más fácilmente al usuario 
final. Cuando esto no ocurre, es respon- 
sabilidad de la prensa especializada el 
acercar los buenos juegos hasta el mis- 
mísimo usuario, algo que nos gustaría 
hacer con este 40 Winks. No es el 
momento de recomendar incondicio- 
nalmente un título como éste, pues aún 
resta mucho para su finalización, pero 
una vez visto las primeras betas del 
juego, podemos arriesgarnos a afirmar 
que 40 Winks cuenta con todas esas 


40 Winxs recuerda 
en muchas ocasio- 
nes a Rascal, debi- 
do a la sensación 
de claustrofobia de 
sus escenarios, 


19PPened to the winks 
who d save us fro 


lo, tiene un aire al genial Banjo 
Kazoole de RARE, sobre todo en 
los niveles del cementerio, 
donde los gráficos se asemejan 
bastante. En lo que respecta al 
desarrollo del juego, 40 Winks 
contará con todos los alicientes 
necesarios para enganchar al 
jugador con facilidad. El desa- 
rrollo de la aventura, por ejem- 
plo, no será para nada lineal, ya 
que en cualquier momento se 
podrá acceder a cualquier nivel 
de los ocho mundos (siempre 
que se haya desbloqueado la 
entrada correspondiente), algo 
necesario ya que, como en los 
mejores títulos del género, son 
muchos los elementos por 
recoger y descubrir. La variedad 
de fases será otro de los puntos 


fuertes de 40 Winks. A los nece- 
sarios niveles de plataformas se 
unirán otros de diferente talan- 
te, como carreras o enfrenta- 
mientos con los omnipresentes 
jefes finales. El personaje prota- 
gonista contará además con la 
posibilidad de transformarse en 
diez seres diferentes, cada uno 
con especiales características, 
que les convertirán en la solu- 
ción ideal a determinados pro- 
blemas. Después de lo visto, y 
echando un vistazo al logotipo 
utilizado para el título del 
juego, uno empieza a pensar 


que 40 Winks puede convertirse 


en el Banjo Kazoo!lg de PLAySTA- 
TION. Las semejanzas entre 
ambos, por el momento, son 


abundantes. J.C. MAYERICK 


E género de Las plataformas está 
mucho más arraigado en Las consolas 
de NINTENDO, gracias sobre todo a 
La existencia de un ser tan genial 
como mario. pese a que La competen- 
cia es inferior, 4o Winks deberá 
enfrentarse a dos monstruos de La 
talla de super MARIO 64 Y BANJO 
KazooIe. Por el momento cuenta con 
La posibilidad de explotar el 
expansión pak, con el que se Logran 
resoluciones mucho mayores y pérdi- 
das de velocidad mínimas. 


40 Winks guarda ciertos detalles de 
similitud con clásicos de Ninrenbo 64 
como Mario 64 o Banjo KAzoole, aunque 
no ha sabido plasmar con la perfección 
necesaria los espacios abiertos de éstos. 
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en la alma 


L a simulación militar cobró 
una nueva dimensión hace 
pocos años, con la aparición de 
títulos como CommanpD 8: Con- 
QUER. Estos juegos, lejos de la 
pesadez de los tableros con 
casillas hexagonales de los jue- 
gos de estrategia originales 
(que siguen teniendo una gran 
aceptación entre los puristas 
del género), ofrecen un desarro- 
llo mucho más dinámico, que 
los acerca un poquito más al 
usuario convencional. Algo que 
podría resultar novedoso, pero 


| Los que ya hayan tenido _ || 
la oportunidad de jugar 
con COMMAND 8: CONQUER 
en otros sistemas, no 
deben esperar nada 
especial de esta versión 
3D. Básicamente, sigue 
siendo lo mismo. 


CC 


que ya introdujeron títulos 
como ANCIENT ART OF War de 
BRODERBOUND hace muchísi- 
mos años. COMMAND € CONQUER 
es uno de esos títulos que han 
acercado la estrategia a estas 
personas, llegando a convertirse 
en todo un clásico que, ahora 
por fin, aparecerá también para 
NinTENDO 64. Y lo hace a lo gran- 
de, revolucionando el entorno 
gráfico del juego e introducién- 
dose por primera vez en los 
mundos 3D, más afines a otro 
tipo de géneros. Poco podemos 


IVA 5) 


La 
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demás COMMAND Ée 
Conquer, el jugador 
tiene la posibilidad 


nos» o llevar a los 
«malos». 


Al igual que en los 


de elegir entre con- | 
trolar a los «bue- 
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contar por el momento. Sim- 
plemente os adelantamos 
que C£C 3D contará con más 
de cincuenta misiones, para 
deleite de todos los fanáticos 
de la saga que quieran disfru- 
tarlo ahora en los 64 bits de 
NINTENDO. J.C. MAYERICK 


[Todo el juego se desarrolla en un 
suave, aunque no especialmente 
espectacular, entorno 3D. 


El Las intros, a falta de un CD donde 
almacenar las secuencias de 
vídeo, han sido generadas en 3D. ! 


Ej Aunque no estén en 3D, las voces 
de los mandos podrán ser escu- 
chadas en un perfecto... inglés, | 


— 


EJ Afalta de ratón... bueno es el 
mando analógico. No es todo lo 
preciso que se desearía, 
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a unque no es nueva la 
presencia de los peque- 
ños helicópteros en el mundo 
de los videojuegos, sí os lo 
parecerá desde el punto de 
vista que ha elegido INTER- 
PLAY en RC STUNTCOPTER. Con 
los helicópteros teledirigidos 
como protagonistas, este 
juego de los programadores 


Por si las aspas... 


de SHINY ENTERTAINMENT nos 
invita a demostrar todas nues- 
tras habilidades en una serie de 
pruebas llenas de imaginación y 
dificultad. Aunque por su aspec- 
to uno podría pensar que va a 
encontrarse con un juego senci- 
llo, detrás de esa apariencia 
informal vamos a enfrentarnos 
con unos aparatos con un com- 


Los programadores de 
Shiny le han echado mucha 
imaginación a las pruebas 


ESTUNT 
T MODE: 


La dificultad del 
juego vendrá 
marcada por el 
helicóptero que 
elijamos para 
realizar los 
retos. 


the level fo find other targeta to hit. Keep 
your thumb movemente uma ond dom! pone. 
're flying now! 


Y ow' 


DISTANCE e 


plejo y delicadísimo sistema de 
controles con los que cualquier 
mínima operación requiere 
importantes dosis de precisión 
y cálculo. Si a ese importante 
dato le añadimos cientos de 


This iz yoor bone 
troialog level. Con yo 
hit the brood side of o 
bora? Go for the forget, 
ond get the highest score 
you con The faster you 
go, ond the clozer yos 
ore lo the center, the 
better your £core. Explore 


pruebas cronometradas, una 
enorme variedad de objetivos 
y un grado de exigencia 
extremo en algunas de ellas, 
intuiréis que RC STUNTCOPTER 
no es, lo que se dice, un paseo 
por las alturas. Hasta el más 
dotado de los pilotos tendrá 
serios problemas para salir 
airoso en los retos finales del 
nivel más sencillo. Por lo que 
hemos podido comprobar, la 
intención de los programado- 
res es entretenernos de la 
misma manera que a Hércu- 
les: muchas misiones y ningu- 
na fácil. DE LUCAR 


, o) STATUS DG) 
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FjBmACK FITO PLAYER GAME 


Con la dificultad de algunas fases, prac- 
ticar durante horas será fundamental. 


Parece sencillo, pero dar en el centro de 
la diana con el helicóptero es heróico. 


16 


Para tener posibilidades, deberemos 


rozar la perfección en el entrenamiento. 
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Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases será resuelto por los organizadores, La participación en este sorteo implica la acepta- 
ción total de sus bases. Vd. tiene derecho a acceder a la información que le concierne, recopilada en nuestro fichero de datos, y cancelarla o rectificarla de 
ser errónea. A través de nuestra Empresa, podría recibir informaciones comerciales de su interés. Si no desea recibirlas, le rogamos nos lo comunique. 


1€ BOY 


Game Boy Color y un juego 


COLOR 


ada una de estas cará- 
tulas pertenece a un 
juego representado por 
una pantalla. identifica cada carátula con su 
pantalla y envíanos tu respuesta. 
Nintendo españa y super juegos te invitan a participar 
en este magnífico concurso. para participar sólo debes 
rellenar el cupón con Las respuestas y todos tus datos 
en Letras mayúsculas (no se admitirán fotocopias] y 
enviarlo antes del 1 de septiembre a La siguiente direc- 
ción: EDICIONES REUNIDAS S. A., REVISTA SUPER JUEGOS, 
C/ O”DONNELL 12, 28009 MADRID, indicando en una esquina 


del sobre “concurso came soy color”. 
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Kenami nos proporciona para este verano una de las aventuras Silent HI 


más inquietantes y sobrecogedoras del momento. Con Silent 
Hill podrás adentrarte 
sin temor más allá de la 
frontera del miedo, 


Desorientación, niebla, 
oscuridad y un silencio interrumpido por 
gritos en una estancia de paredes des- 
conchadas. Un cóctel explosivo para los 
nervios que es preferible tomar a altas 
horas de la madrugada y a solas. Porque 
cuando decidas entrar en SiLenT HiLL 
comprobarás que KCET, los desarrollado- 
res del juego, han empleado todo tipo de 
recursos para que vivas una experiencia 
inolvidable. Sin duda, nos encontramos 
ante el mejor juego de terror de la histo- 
ria. Tan sólo en el primer ResipenT EviL 
encontramos un precedente válido, y 
quizá también podríamos incluir aquí a 
CLock Tower, a la hora de mantener en vilo 
al jugador utilizando una ambientación 
adecuada para dicho propósito. Y en 
SiLenT HiLL, los creadores han apurado al 
máximo. Si al principio nos sentimos 
desorientados ante la escasa visibilidad 
provocada por la niebla y una impenetra- 
ble oscuridad, nos creeremos afortunados 
al ser testigos de los macabros escenarios 
que aparecen cuando Harry traspasa por 
primera vez la estrecha línea que separa 


bo haber perdido el 
> MTANDO 


SECUENCIAS En Snenr Hui os veréis sorprendidos por excelentes escenas en FMV que servi- 
rán para daros un respiro por unos instantes e ir descubriendo el trabajado y sinuoso argumento 
del juego. Algunas veces, para nuestro deieite, enlazan con dramáticas secuencias poligonales. 


VALORACION 


SILENT HILL es un título ante el que | SURVIVAL HORROR 
no puedes quedarte indiferente. Y si te 
gusta vas a disfrutar como nunca. el 
Brillante apartado gráfico en 3b, salvo 
algún enemigo un tanto Lamentable, La 
inquietante banda sonora y Los angus- 
tiosos efectos de sonido dan vida a 
una historia que te va a hacer sentir 
Lo que es el miedo. para colmo La 
intro y Las secuencias elevan el con- 
Un llanto de un niño procedente de los junto a La categoría de estrella, con- 
virtiéndolo en un juego imprescindible 


urinarios rompe la tensa calma de Harry 
en un escenario que crispa los nervios. a 
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Dl 
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SUPER 
FORMATO cmfoM 
SiLeNT HiLL comprende tres zonas bien diferencia- PRODUCTOR: 0 
das: el pueblo, la zona comercial y la turística. En o OGAQUANOS 


cada una de ellas visitaremos lugares como la 
escuela, el hospital, la iglesia, un centro comer- 
cial, las cloacas, el puerto y un parque de atrac- 
ciones, y sus alter ego en otra dimension. 


El siniestro parque temático de SiLenT 
HiLL, y más concretamente el tiovivo, nos 
tiene reservada toda una sorpresa. 


a [ESAS 


SE == e => 


la «realidad» de la locura. Un suelo de reji- 
lla en el que resuenan las pisadas cons- 
tantemente, salas con el mobiliario 
destrozado, la suciedad invadiendo todos 
sus rincones, cuerpos colgando o algún 
elemento decorativo desconcertante, 
como las camillas con cuerpos cubiertos 
de sábanas en el Hospital. Asistiremos a 
este desagradable espéctaculo en varias 
zonas de SILENT HiLL acompañados por el 


GRAFICOS MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD 


salvando el protago- Las melodías que Aunque a veces es Los únicos enemigos 
nista y algunos ene- acompañan La intro y difícil distinguir si en Los que merece La 
Mmigos, SILENT HILL elpfinal dgl juego se Las sirenas] y otros pena gastar] munición 
“— cuenta nos grá- “salen. sH posee una as da os, angístiosos *= sdh Lós jefes Fina- 
ÍA y cua. nantes. — Bánda Sonofa digna de dro a La banda : 
US 0readOres han . pasar=a=Fórmar parte onoraóo a Los efec- 


conseguido recrear 
una pesadilla en imá- 
genes que atormenta- 
rán al jugador como 
nunca Lo ha hecho 
ningún otro juego. 


de nuestra mejor 
colección. Las compo- 
siciones de ambiente 
se valen por sí solas 
para poner Los pelos 
de punta. 


tos de sonido, este 
apartado plasma con 
realismo el ambiente 
tétrico, con algún 
que otro sustito 
incluido, ¡cómo no!. 


cuando se pueda. Los 
enigmas, acertijos y 
otros elementos de 

aventura captarán tu 
atención sin remedio 


a lo Largo del juego. 


el ambiente de SILENT HILL 
que te mantendrá en vilo. 


el aspecto gráfico de Los ene- 
migos de Las zonas exteriores. 


MUTACIONES El personal 
sanitario del hospital también ha 
sucumbido a la llamada del Mal. Las 
enfermeras, además de sufrir horribles 
mutaciones en su espalda, poseen un 
instinto asesino implacable. Son sin 
duda uno de los mejores enemigos 
que hemos encontrado en el juego. 


perturbador sonido en la distancia de 
unas sirenas que parecen anunciar un 
ataque aéreo. Al impresionante apar- 
tado gráfico se suma la inquietante 
banda sonora. Mientras hay veces que 
resulta inexistente, otras seremos ator- 
mentados por siniestras composicio- 
nes que machacarán nuestro sistema 
auditivo indicando la presencia de 
enemigos o de un momento impor- 
tante en el juego utilizando compases 
repetitivos. Pero este apartado no 
cumple un papel meramente decorati- 
vo. La maravillosa canción que acom- 
paña la intro, junto con las que se han 
compuesto para el final de la aventura, 
nos han dejado completamente 
boquiabiertos ante su innegable cali- 
dad. Para aumentar hasta límites obse- 


«¿Papa?..., ¿dónde estás?» Un inquietante 
mensaje de Cheryl, desconcierta a Harry. 


sivos la tensión que se respira en 
SiLeNT HiLL, KCET ha preparado unos 
efectos de sonido que se acoplan con 
los silencios produciendo un estado 
de máxima ansiedad en el jugador. Los 
desagradables chirridos de las puertas 
que preceden el paso a cada nueva 
sala, o los agudos chillidos de unos 
pequeños seres transparentes te enco- 
gen el corazón abonando el terreno 
hacia los contados pero inevitables 
sustos que oculta el juego. Os puedo 
asegurar que la continua sensación de 
angustia, sobre todo en el «Lado Oscu- 
ro», no desaparecerá hasta que hayáis 
terminado con el Final Boss y comien- 
cen a sonar las primeras notas de la 
canción del epílogo. En lo que se refie- 
re a los enemigos, hallamos que en el 


Caramelos de belatina 
¿Quiero o no quiéro abrir la 


EN CADA RINCON Hay que cercio- 
rarse de que ningún rincón, por pequeño que 
sea, escape a nuestra búsqueda. Un objeto 
fundamental podría pasar desapercibido. 


EL DIARIO El protagonista encontrará en lugares 

estratégicos blocs de notas en los que reflejar sus avan- 
ces. El cometido de estos cuadernillos no es otro que sal- 
var la partida. A veces es necesario inspeccionar a fondo 
para grabar antes de adentrarte en una zona peligrosa. 


1095 Lydia Findly 
60 Trevor Fry hita 
19 Albert Lords 

y 45 Roberta Y Morganó 
38 Eslward € Briggs 8 


CON INGENIO 
Inteligentes e inte- 
resantes puzzles 
pondrán a prueba 
nuestro ingenio 
para resolverlos 
con paciencia, 
papel y lápiz. 


ACOSO  Entrelas criaturas que ace- 
chan por las calles ninguna insistirá tanto 
en sus ataques como estos seres alados. 


exterior presentan un aspecto un tanto 
deplorable, mientras que en zonas como 
el Hospital los resultados son sobresa- 
lientes con las enfermeras y doctores 
convertidos en psicópatas asesinos y 
con unas animaciones asombrosas. 

Sólo nos falta resaltar la genialidad de 
los autores en el desarrollo del argu- 
mento. El complicado guión de SILENT 
HiLt brilla en todo momento por la sor- 
prendente forma que tiene de ir descu- 
briéndonos la historia, dejando siempre 
espacio para que nuestra imaginación 
rellene los oscuros huecos que han deja- 
do a propósito sus creadores. La única 
pega que hemos encontrado es que los 
subtítulos en castellano de la versión 
PAL se encuentran por debajo del exce- 
lente nivel exhibido por KONAMI en la 
traducción de METAL GEAR SOLID, y entur- 
bian la magnífica labor de KCET en el 
desarrollo de uno de los juegos más 
apasionantes y esperados del presente 
año para PSX. ARTHUR R. D. MACHEN 


Todo el mundo espera con ansiedad y temor el combate con los jefes finales. En SiLenr HiLL hay cinco: 
un gusano gigante en la escuela, su hermano pequeño en el Town Center, una espectacular polilla en 
el hospital, más uno sorpresa en Resort que no desvelamos y el Boss que aguarda al final del juego. 


HARRY 
MASON 
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Quake II 


ID Software le dedica a los amantes del dicho «Segundas partes 
nunca fueron buenas» un nuevo e impresionante 
ejemplo de que esa ley no rige para el mundo del videojuego 
cuando los programadores son hábiles y concienzudos. 


Aunque, como 
en otros títulos, hay 
que distinguir entre 
QuaAKe Il con cartu- 
cho de ampliación 
de memoria o sin él, 
lo cierto es que esta nueva entrega es 


enemigos algo menos tos- 
cos en su diseño, estaría- 
mos hablando de una 
auténtica obra maestra. 
Pese a ese pequeño desliz, 
por otra parte crónico en 
todas las versiones de la 


SUPER | we 


EORMATO CARTUCHO 
esopucroa  acmsion.  todo,con la absolu- 
PROGRAMADOR ¡nsormaserenoo. ta fluidez con que 


una auténtica maravilla de la técnica y 
uno de los representantes más notables 
que hemos probado en este género en 
NINTENDO 64. Es posible que Turok 2 sea 
más pulcro y delicado gráficamente, y 
que GOLDENEYE tenga una trama argu- 
mental más sugerente, pero QuaKe Il ha 
sabido dar con la fórmula más equili- 
brada entre la belleza deseada y la 
acción necesaria. Un trabajo brillante y 
meticuloso en el que quedaremos fasci- 
nados por la diversidad y calidad de las 
texturas, la cantidad de detalles y, sobre 


se mueve este des- 


saga de cualquier sistema, 
el resultado es impresio- 
nante. En cuanto a la juga- 
bilidad de QuaKe ll, os 
diremos que se trata de un shoot “em- 
up con bastante acción pero de los 
que no conviene avanzar y disparar a 
lo loco. Como los mapeados no son 
muy extensos, los programadores 

han concentrado la acción y las difi- 
cultades. Mientras en el nivel fácil es 
casi un paseo, en los otros dos niveles 
de dificultad cada sala es un pequeño 


LOS PLANETAS 

que véis en esta pantalla 
son el universo en el que se 
desarrolla la acción de 
Quaxe 1. Parece poca cosa 
pero tiene mucha miga. 


VALORACION 


con La aparición del cartucho de ampliación de 
memoria, puntuar un juego se está convirtiendo en 
un problema. cracias a él, títulos como este quake 
11 ganarían tres puntos más, pero como La mayoría 
de Los usuarios no cuentan con este extra, nos 
vemos obligados a rebajarle un poco La nota para 
reflejar también La realidad que se encontrarán en 


lumbrante entorno. 
Si a ese alucinante 
universo le hubie- 
ran añadido unos 


y 


ACCION TOTAL | ] 


ras, son el complemen- 
to perfecto para este 


gráfico. Los mapeados 

no son muy grandes 
pero su calidad y belle- 
za son extraordinarias. 


sus Casas. 


sin extrañas censu- 


alucinante entorno 


QUAKE II 


SHOOT-EM "UP 3D 
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A partir de la octava fase tendréis nue- 


vos invitados a la fiesta. Algunos son 
muy rápidos, tienen una puntería 
demencial y unas armas demoledoras. 


GRAFICOS 


aunque Los mapeados 
no son muy grandes ni 
sup enemigds demasia- 
, con el 
rtucho de amplia- 
emoria La 
calidad gráfica es 
absolutamente extra- 
ordinaria y de Lo 
mejor que veréis en 
esta consola. 


do para 


pa 


e 


pese a Las limitacio- 


nes tradicionales en 
esta qensor) en mate- 


ria nfsica La banda 
sfnora está bastante 


——— len=y"ágúda a crear 


un ambiente con una 
atmósfera Llena de 
tensión y misterio. 


infierno en el que, en ocasiones, 
sobrevivir sólo está alcance de los 
mejores. Para los amantes de las 
emociones aún más fuertes, QuaKe II 
les ofrece la oportunidad de degus- 
tar su modo para varios jugadores 
simultáneos con un montón de 
opciones y varias modalidades dis- 
tintas. Con esta posibilidad y su apa- 
sionante modo individual tendréis 
QuAKe ll para meses. 


SONIDO 


salvajes, muy poten- 
tes y tan reales que 
1) proximidad de un 

- bilcho + te bará manchar 
la ropita interior. 
“Los —ePectos de dispa- 
ros y explosiones, 
notables. 


DE LUCAR 


[| CON ALGUNOS 


JUGABILIDAD 


en este apartado hace 
honor a sus anteceso- 
, res en todos Los sis- 
t as emoÉtonante, 
 SAlvaje y/durillo 
== Coño pocos, tanto en 
uno como en varios 
jugadores, es real- 
mente divertido. 


de los enemi- 
gos es mejor no entablar una batalla 
frontal de esas de «a ver quien aguan- 
ta más». Como ya comprobaréis, los 
que aguantan más son ellos y, si no 
empleas el recurso de golpear y huir, 
el enfrentamiento será más bien 
breve. Artillería pesada y buenos pies. 


de dificultad no 
será raro que os 
topéis con unos 
cuantos bichitos 
juntos. O corres 
o mueres. 


¿ E Los escenarios son de Lo 


mejor en esta consola. | 
E sin el cartucho de ampliación | 

de memoria baja algunos ente- 

ros en calidad gráfica. 


—= 
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F1 World Grand Prix IM 


Tras la revolución que supuso F1 World Grand Prix, la segunda entrega 
da una vuelta más de tuerca en el género. Aunque las novedades se limitan a 
incluir un menú en €SpPañol y una actualización, la calidad gráfica y su 
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La Fórmula Uno fue 
una de las disciplinas en las que 
estaba claro que el potencial de 
NINTENDO 64 podía suponer una 
auténtica revolución con respecto 
a todo lo visto en los 32 bits. Sin 
embargo, hubo que esperar hasta 
la llegada de F1 WorLD GRAND PRIX 


MB WIMLIAMS Ep 
wilt1AME Micacma omar (O) 


VALORACION 
vespués del bombazo de La prime- 
ra entrega, y aunque La continua- 
ción se Limite a «Lavar La cara» a 
su antecesor y a realizar una 
actualización, la calidad técnica 


tremenda jugabilidad siguen poniéndonos los pelos de punta. 


el año pasado para comprobar de 
lo que este soporte era capaz en 
materia de Fórmula Uno. El citado 
cartucho supuso una auténtica 
revolución en el apartado gráfico, 
logrando las imágenes más espec- 
taculares jamás vistas en una 
videoconsola. La segunda entrega 


0:08.22 
LAR 1/A 


0109.84 
LAP 1/4 


aquellos aficionados a La Fórmula 
uno, tengan o no La primera parte. 


a E 
a. wimuams a» lr 
venia ma masacio oma (0) 


vuelve a poner el acento en este 
apartado en busca de una mayor 
sensación de velocidad gracias a 
la incorporación de nuevos efec- 
tos visuales. Al igual que en la pri- 
mera entrega, el apartado gráfico 
logra su punto más álgido en el 
modo retransmisión, en el que el 


Además de las banderas que informan de dife- 
rentes sucesos ocurridos durante las carreras, 

en el nivel más elevado de dificultad, se aplica 
la regla del 107%. La misma impide participar 
en un gran premio si se supera, durante las pre- 


liminares, en un porcentaje superior a éste el és Sr 
tiempo del vencedor. q O) 
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El ordenador incluido en los 
diferentes vehículos permite 
realizar un análisis del rendi- 
miento de los coches durante 
las pruebas. Además, incluye 
información sobre las condi- 
ciones atmosféricas. 


Y ; 
-- . . , , ¡ MODALIDAD DESAFÍO 
CARRERA RESULTADOS TELEMETRÍA SALVAR CARGAR VELOCIDAD A - MM, MÁKKIMIEA 


 vevociono [OA 
Has AE o 

mecánico [MEE 
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Los menús en ¡español se agradecen espe- 
cialmente en el modo tutorial y en el de 


desafío. Este último incluye 15 pruebas (el: 


mismo número que en la versión anterior), 
z niantertor, 


ad | divididas en tres grupos: velocidad, táctica 


Larra y problemas mecánicos. 


usuario se limita a cambiar entre las 
diferentes cámaras, actuando como un 
realizador de televisión en una retrans- 
misión de Fórmula Uno. Para facilitar la 
selección de opciones, se incluyen 
menús en español. Esta opción se agra- 
dece especialmente cuando se utiliza el 
tutorial, ya que el mismo incluye dife- 
rentes consejos relacionados con el tra- 
zado de los circuitos. En este sentido, 
también se ha realizado un «lavado de 
cara» que se pone de manifiesto con los 
citados menús y con algunas modifica- 
ciones en los indicadores recogidos en 
las pantallas sobre el asfalto, Así, para 
reflejar los desperfectos del coche, se 
han sustituido una serie de luces por un 
esquema en el que se representa el 
propio vehículo. Relacionado con este 


PUNTOS | 


ADELA TEMPORADA, 
COM M: MÁKKINEM Y 
INDIIROMA TODOS 


BIPARÁMDOSE RÁPIDAMINTA DEL PILOYÓM: 


LA RECTA OE SALIDA DEL CIRCUITO 
DEMONACO TERMINA EMLA CURVA 
SANTO DEVOTE., ESTA REQUIERE QUE 


VREMES FUERTEMENTE EMLA 


CERRADA CURVA A DERECHA. ESTA 
CURVA SERA DIFICHOL COM TRAFICO. 


GRAFICOS SONIDO FX 


en La misma Línea de 
su antecesor, el 


el programa mejora 
este apartado ofre- 


una vez más, el soni- 
do de Los motores es 


— *ijendo )_Las [inágenes E Hato músical —_ eb protagonista, casi coches se 
dé un gran,prenio de  básca en el ritmo su — absoluto, dentro de —— viriedad 
rmula unó, con jor aliado. Las E Los efectol de soni- Ene 
——Amayor—stmilitud a una  ———metodtas están en do ante este rugido, ——Feproduttión casi 


sólo Las conunicacio- 
nes por radio ponen 


prueba real. el modo 
retransmisión supone mos acostumbrados en 
el punto más fuerte este tipo de progra- una pequeña, pero 
dentro de este apar- mas. agradecida, nota de 
tado. color. 


Línea de Lo que esta- 


Los diferentes siste- 
mas de control de Los 
en a La 
opciones 
para Lograr una 


perfecta de La fórmu- 
La uno. sólo puede 

achacarse no incluir 
algunas opciones más. El No estaría de más alguna nove- 


sa — 


A == 
E La calidad técnica en general 
y Los menús en español. 


dad dentro de Las opciones del 
juego. 


.. 
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Actualización de pilotos 


Uno de los apartados donde se pone de manifiesto la actua- 
lización es en los pilotos recogidos dentro de cada escude- 
ría. Así, se producen hasta diez modificaciones. Por otra 
parte, vuelve a parecer sin rostro el compañero del alemán 
Heinz-Harald en Williams. 


FERRARI 


MM. TCHUMACHER/IR VINE 


2ODIt ¡RVIMA 


MÚMIR O: 
Pais: ALUMAMIA 
NACIDO! 
pEsur 
CARRERAS! 
POLA POSITION: 
ES vicrorias: 


BARCELONA 


ORAM PREMIO DE USPAÑA 


IMA rO-1998 HE 
4,770 KM VUELTA MAS RAPIDA 1998 
65 M. HÁXKIMOM +24.10 


y FECHA. 
LomMaoirus 
VUNTAV € 


RISULTADOS 1498 
1, M. HÁXKIMIN 

2. D. COULTHARD 
3. M. SCHUMACHER 


VUILTA MÁS RÁPIDA DEL on 
MELARE 

MCLARE 

FERRARI CAMPEON 


0:02:09 
LAP 0/4 
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B: WIMLIAMS 
WILLIAMS MECACHROME 


A 


= 
A 


RETROVISORES Para 
tener una idea más 
clara de los perseguido- 
res, los vehículos dispo- 
nen de dos retrovisores 
laterales y un espejo 
central. Con ellos, ade- 
más de espectaculares 

| imágenes, se controla 
mejor la carrera. 


pena ¡ES Rx E 
B. WIJMLIAMS4Y 2:13.67 1 
WILLIAMS MECAGHROME 17 LAP MAS 16 

y art ALCATO 


AR + 0:01. e 
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El modo dos jugadores es ya un clásico en este 
tipo de simuladores, y un elemento casi indispen- 
sable en un juego de conducción. En el mismo se 


mediante una ventana horizontal o vertical. 


aspecto hay que mencionar que se 
mantiene el ordenador denominado 
Paddock, que permite adaptar las carac- 
terísticas de los coches a cada una de 
las pruebas. En cuanto a la actualización 
de datos, vuelven a recogerse los once 
equipos que participan en el campeo- 
nato del mundo, aunque sus pilotos se 
han modificado adaptándolos a la tem- 
porada 1998. Esta circunstancia hace 
que no estén presentes los españoles 
(Gené y De la Rosa), aunque sí se pro- 
ducen modificaciones en diez pilotos. 
Entre otras incorporaciones y cambios 
de escudería pueden citarse los del bri- 
tánico Damon Hill (de Arrows a Jordan) 
o el de Jean Alesi (de Benetton a Sau- 
ber). La actualización también se pone 
de manifiesto en el modo desafío, ya 
que los retos propuestos corresponden 


BOXES La entrada en boxes permite subsa- 
nar algunos de los problemas aparecidos duran- 
te el transcurso de las carreras. Gráficamente la 
reproducción de este apartado es muy similar a 
la de la anterior versión. 


incluye la posibilidad de partir la pantalla 
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micacuroma (0) 


PANEL DE CONTROL 

El juego incorpora un nuevo sistema 
para indicar el estado del coche 
durante las carreras. Este se sitúa en 
el lateral derecho del pantalla, susti- 
tuyendo a la serie de luces que 
incorporaba la primera entrega 

i (imagen de la derecha) . 


J. ALS Y» 
BINLTOM (9) 
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La oferta visual de F1 
WorLo GRAND Prix 
está formada por seis 
cámaras (el mismo 
número incluido en la 
primera entrega). De 
esta forma puede 
optarse por una vista 


Como suele ser habitual en este tipo de simuladores, el pro- 
grama ofrece una amplia variedad de cámaras para seguir 
las carreras. Aunque hay variedad para todos los gustos, la 
que ofrece una visión más clara del trazado de los circuitos es 
Sal la que recoge el plano más lejano. 


desde la parte posterior 
del coche, una desde la 
situación del piloto, etc. 


3. ALESI y 


SAUBIR PATRONA (0) 8 | 
A » 


0123.63 
LAP 1/4 


D. HILL (Y 
JORDAN MUOEN- HONDA (O) 


a situaciones del pasado campeonato del 
mundo. De la misma forma si (dentro del 
modo Grand Prix) se elige la opción «even- 
to», durante cada carrera se reproducen las 
condiciones atmosféricas que se produje- 
ron en la prueba real, y los pilotos se retira- 
rán siguiendo lo que realmente sucedió. Por 
lo demás, el juego es un calco de su antece- 
sor, incluyendo unas opciones prácticamen- 


| ESTABILIDAD 
El programa permite 
seleccionar dos siste- 
mas de control. El más 
sencillo incluye la asis- 
tencia en las curvas así 
como un sistema anti- 
bloqueo de frenado. El 
otro se acerca mucho a 
la conducción real. 


mMinarDiroro (8 


te idénticas (modos exhibición, Grand Prix, 
desafío, contrareloj y retransmisión). Una 
vez eliminado el efecto sorpresa, el trabajo 
de VIDEO SYSTEM y PARADIGM ENTERTAIN- 
MENT (el mismo dúo responsable de la pri- 
mera parte), ya no supone una revolución 
en el género de la Fórmula Uno. De todas 
formas, no hay ninguna duda que la combi- 
nación entre jugabilidad y espectacularidad 


gráfica, clave del éxito de la primera entre- 
ga, vuelven a estar presentes en este cartu- 
cho que tiene en Monaco GP Racina 
SIMULATIÓN 2 al único cartucho que puede 
competir a su misma altura, y que hace que 
el género de la simulación del «Gran Circo» 
de la Fórmula Uno sea uno de los más bri- 
llantes de los que componen el catálogo de 
los 64 bits de NINTENDO. NEMESIS 


| Pe ula 


o, 


El SUEÑO anhelado de multitud de usuarios 
europeos de PSX toma al fín forma. Reunidos en 
un ÚnIEO pack de cuatro CD's, la colección de 
clásicos CAPCOM llega a España para delirio y 
desenfreno de aquellos que disfrutamos en los 


años 80 de Mercs, 1942 o GHosTs'N Goblins. 


! 


Tras comercializar apar- 
te el quinto volumen de la colección 
(bajo el título de StreeT FiGHTER COLLEC- 
TION 11), CAPCOM pone al fin a la venta 
en Europa las otras cuatro entregas de 
CAPCOM GENERATIONS, en un único pack 
de cuatro compactos al increíble pre- 
cio de 7.990. De esta forma, por un 
poco más de lo que tuvieron que 
pagar nuestro amigos nipones por 
una de las entregas, podrás llevarte a 
casa de un plumazo 13 de las más 


VALORACION 


sinceramente, por 
este precio, habría 
que estar Loco o tonto 
para dejar escapar una 
recopilación así. sólo 
por MERCS, COMMANDO O 
GHOULS'N GHOSTS Se 
justifica La adquist- 
ción de estos cuatro 
compactos que son pura 
historia de Los video- 
Juegos y Las CoIN-0P. 


CA 1 ua > 7 ds AA CET 
PLAYER 9 Enxed Exes 
355700 AA 
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legendarias recreativas 
de la CAPSULE COMPU- 
TERS. Una inteligente 
política comercial, que 
deberían haber utilizado 
NAMCO y SCE para los 
Namco Museum, da como 
resultado la más reco- 
mendable y generosa 
(nada menos que 13 juegos diferentes) 
recopilación de clásicos producida 
hasta la fecha en PLAYSTATION. Al contra- 
rio de lo que muchos podrían esperar, 
la idea de juntar los cuatro GENERATION 
en un solo lanzamiento no ha significa- 
do la supresión de los incontables 
extras que atesoraban cada una de las 
entregas japonesas. Aunque no incor- 
poran tantas opciones como los CDs 
nipones (por culpa de alguien de CAP- 
COM se ha eliminado la historia de cada 
una de las recreativas), sí permanecen 


Al contrario que en Japón, 
CAPCOM GENERATIONS llegará 
a España en un solo pack a 
un precio realmente 
irrisorio. 


Encuadradas en el CD más flojo de toda la colección, CAP- 
COM recupera para el tercer volumen de GENERATIONS Cua- 
tro de sus recreativas más oscuras, antiguas y 
desconocidas, entre las que destacan por motivos obvios 
los dos matamarcianos verticales: VuLGus (1984) y ExeD 
Exes (1985). Ambos no son un delirio de grafismo, pero 
por lo menos son divertidos. Algo que no se puede decir 
de las otras dos Cor-Op, Hicemaru (una copia de PENGO) y 
Sonson (un genuino bodrio), ambas de 1984. 


ARCADE 


ÓN ANAUOGICOPVIGRACION 


A MEMORY CARO 


CAPCOM GENERATIONS E 


GRAFICOS 


pesde Los árboles 
cimbreados por La 
enta de)oHouLs”N 


sTÍ a Lás explo- 
ones de Meacs, cada 
13 títulos 


que componen capcom 
GENERATIONS son una 
copia «al pixel» de 
Las recreativas en 
que se basan. 


33000 


ANA 


MUSICA 


THE FIAST GENERATION 
Y BLAZING GUNS ofre- 
q además) del soni- 


una Lástima que ni 
1942 NL 1943, 1943 
KAI O GHOSTS'N 
GOBLINS y compañía no 
ofrezcan Lo mismo. 


SONIDO FX 


Lo que sí que no ha 
sufrido mejora alguna 

sido Los efectos 

q. 

sonido? que son 
idénticos fa Los de La 
mal Las recre- 
ativas de La época. 
La verdad es que tan- 
poco es que molesten 
demasiado... 


en cambio las galerías de ilustraciones y 
enemigos o los menús de remixes musi- 
cales. También se ha respetado el uso 
del pad analógico en algunos títulos o 
el Multitap en el caso de Mercs. Respec- 
to a los propios juegos... ¿ 
puede decir sobre GHouLs'N GHOSTS, 
GUNSMOKE, 1941, COMMANDO, 1943 o 
GHosTs'N GosLins? En todos los casos es 


GLOBAL 


Los cuatro cos de 
CAPCOM GENERATIONS 
as y 
mpLeto 

ual sea 
iva de tu 
elección. no vas a 
tener motivos para E Los cuatro CDS, 13 juegos, 
aburrirte, aunque sea por sólo 7.9go. 
sólo con La saga 
GHOSTS”N GOBLINS. E como en todos Los juegos de 


carcom el borde paL es enorme. 


"y AR 
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Marcado con la cifra 2, el mejor CD de todo GenerArIONs recoge nada menos que el legen- 
dario GHosts'N GoBLINS (1985), su inolvidable continuación GHouts”N Ghosts (1988) y la 
versión especial que de éste último produjo CAPCOM para la recién comercializada 
SFC/SMES, llamada Super GhouLs"N Ghosts (1991), Desde mi condición de fanático enfer- 
mizo de la saga os garantizo que la conversion de Ghouts”N GhosT5 supera con creces todo 
lo visto en consola o sistema doméstico alguno (SupErGRAFx incluida). 


PEI 


m7 


ca 
A EL 


mxS - preciso hablar de conversiones «al de clásicos que podría soñar cualquier 
pixel» respecto a las máquinas origina- usuario. Ahora que las tres dimensio- 


les y, en algunos casos, de versiones nes y las Com-OP mastodónticas domi- 
mejoradas, gracias a la posible utiliza- nan el universo de las recreativas, 

ción en algunos juegos de bandas CAPCOM y VIRGIN INTERACTIVE per- 
sonoras remezcladas. Aunque todavía miten echar la vista atrás para disfrutar 
nos parece inexplicable el hecho de de la época dorada de las 2D, a través 
que CAPCOM incorporara en el tercer de 13 títulos capaces de satisfacer a 
volumen de GENERATIONS recreativas cualquier tipo de usuario, especial- 

tan añejas y despreciables como Son- mente a los amantes de los buenos 


SON O HIGEMARU en detrimen- 
do de obras maestras de la 
talla de FinAL FIGHT, STRIDER O 
FORGOTTEN WORLDS, estos cua- 
tro CDs componen a nivel 
global la mejor recopilación 


SUPER GHOULS'NM GHOSTS ART GALLERY 2/1 
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Thibse colectors 01 
hunfap-sop]s; tan 
enerse”from.almost- 
,anvuhere. Usua]Ty. 
“+hey¿only hunt”those 
that aresdy ing, Íbut 
in S ER Im they? 

; Í 
Cada una de las 13 Com-0r que componen Capcom Y Há O RO. 


GENERATIONS está acompañada de su propia galería de 'SKELETON MURDERER 
ilustraciones, músicas y otros extras diversos. 


| Capcom Generations | PlayStatio En A Fondo 
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de lHlustrations 

En caso de que tu padre no te a a Y tho- gane 

deje volcar la tele de 35" para 

jugar a Mercs o 1941 en su for- S 

mato original, siempre puedes AA Y 
optar por utilizar los otros dos ' Blazing Guns ) 


modos de pantalla. a E 


= 35 


SUELTAS ES 
uso > 
RRA? 


(E) 
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Commando 


3 RESET 


La guinda a tanto delirio recopilatorio la pone el cuarto compacto, que recoge nada menos que al mítico Commanbo 
(1985), de imborrable recuerdo para los usuarios de ordenadores de 8 bits. Al clásico entre clásicos del shoot “em-up 
variante bélica y varonil, le escoltan otras dos verdaderas joyas de la historia de las recreativas: Mercs (1990) -con el 
modo para tres jugadores intacto- y GuNSmoke (1985), la recordada Corn-0p del vaquero que jamás daba la espalda. 


clásicos. Por último, recreativas al 
margen, GENERATIONS Va a hacer posi- 
ble que todos aquellos que no 
tuvieron la oportunidad de poseer 
una SNES disfruten ahora en PSX del 
jugable y espectacular SUPER 
GHOULS'N GHosTS, creado en 1991 
para la máquina de NINTENDO. Y 
todo por el precio de un juego. Hay 
que estar loco para dejar escapar 
esta recopilación. NEMESIS 


Gmega Boost 
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Los fans de los La misma compañía que nos brindó GrAN 

mechas tienen motivos sobrados Turismo nos ofrece ahora un trepidante y 

para estar de enhorabuena. No , ; 
demoledor shoot 'em-up capaz de 


sólo va a aterrizar en el mercado 
español un explosivo shoot “em- mantenerte pegado al TV todo el verano. 


up protagonizado por uno de 


estos ingenios mecánicos tan TAL INC, la misma A 007 
habituales en los manga y el compañía que nos 0% 
anime, sino que éste además ha brindó Gran Turismo, la 3 
sido diseñado por Seiji Kawa- noticia alcanza la cate- 


mori, padre de los celebérrimos  goría de acontecimien- 

Valkiries de la saga Macross. Si a to. Precedido de un 

> todo esto le unimos que el juego en gran éxito en tierras 
cuestión es obra de POLYPHONY DIGI- niponas, OmeGA Boost 

llega al mercado espa- 

ñol con textos en cas- 


tellano para alegrar el veraneo de los SUPER 

usuarios de PLAYSTATION, que podrán 

superar con una sonrisa los rigores de FORMATO CDROM 
Agosto y Septiembre gracias a las PRODUCTOR sE 
nueve misiones (más otras diez extras) PROGRAMADOR _ POLYPHONY.DIG. 


que ofrece este contundente título, 
cuya mecánica se asemeja mucho a la 


Omeca Boost ofrece 
una galería intermi- 
nable de jefazos y bes- 
tias mecánicas 
capaces de dejarte sin 
aliento (y sin barra de 
energía). 


VALORACION 


OMEGA 8o0sT es como deberían ser 
desde un principio Los macross de 


de una buena Licencia. POLYPHONY | SHOOT *EM-UP 3D 
pIciTAL ha cambiado el inolvidable 

argumento de MACAOSS O GUNDAM por 
unos gráficos sobrecogedores y una 
Jugabilidad arrolladora, cuya única 
mancha Le Llega por un excesivo nivel 
de dificultad. Al menos eso y La gran 
cantidad de niveles ocultos (nada 
menos que diez] te aseguran un vera- 
neo movidito a bordo de este inmenso 
«robotejo- en su Lucha por esas gala- 
xLas de pios 


Este tío es más mortífero y peligroso en la galaxia que 
De Lucar en un bar de veteranas. 


PLAYSTATION SL BANDAI tuviera algo de 
dignidad o vergienza y no buscara OMEGA BOOST 
simplemente el Lucro fácil a través 


pa 


0 


7 minutos parael Eran Due Boost 


La intro de Omeca Boost mezcla imagen 
real (con unos actores despreciables) con 

entornos y secuencias generadas por 
ordenador. Aunque no ha sido doblada sí 
tiene subtítulos en castellano. 


PUNTUACIÓN 00070240 
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LLUVIA DE MISILES 

La mecánica de ataque de Omeca Boost se 
asemeja bastante a la de AFTERBURNER O 
GALAxY FoRcE ll. Sólo deberás marcar la 
posición del enemigo y los misiles irán a 
toda pastilla hacia su encuentro. 


GRAFICOS MUSICA 


es difícil destacar 
algún aspecto en par- 
turular _entye el 

— fábuloso, despliegue 
gráfico. e jercido. en 
OMEGA 800sT.quizá Lo 
mejor de todo sea el 
robot protagonista y 
La gran cantidad de 
detalles de su 
estructura. 


trario de Lo que 
supedió CON) GRAN 


E a! 


q eliropea def'omeca 
ost comserva La 
misma banda sonora 


sintéticos. 


por suerte, y al con- 


TURISMO, La! versión 


que La copia japone- 
sa, todo un delirio 
de rock duro y ritmos 


Ce OA 


Lo más espectacular de Omeaa Boost llega con las repeticiones de cada misión al más puro estilo GRAN 
Turismo. Á través de ocho cámaras diferentes (autómatica, manual y seis ángulos distintos selecciona 
bles desde el botón SELECT) podrás visionar tus evoluciones y grabarlas en una Memory Card. 


de clásicos de la talla de AFTERBURNER O 
GALAXY Force ll. La peculiaridad de OMEGA 
BoosrT le viene dada por su protagonista, 
un mastodóntico robot con un campo de 
disparo de 360 cuyo objetivo es viajar 
atrás en el tiempo para impedir que el ene- 
migo, Alpha Core, localice e infecte con un 
virus a ENIAC, la primera computadora cre- 
ada por el hombre, allá por 1946. Un argu- 
mento que sirve de perfecta excusa a 
PoLYPHONY DIGITAL para mostrar el enfrenta- 
miento contra un sinfín de bestias mecáni- 
cas que obligarán al alucinado usuario a 
extraer lo mejor del mecha protagonista. 
Sin ser tan demoniacamente complicado 
de manejar como las incontables entregas 


SONIDO FX 


Aunque tampoco es muy 
dicharachera, La voz 


alerta de La apari- 
ón de Lgs enemigos 
Leda at “juego un 
toque de corn-or muy 
de agradecer. Lo 
demás Lo podéis ima- 
ginar: explosiones, 
sonido de Láser... horas. 


JUGABILIDAD 


A pesar de ser terri- 
blemente difícil en 
— fepenina que nos — algunos momentos, 
OMEGA BoosT ofrece un 
En bhen sisteha de con- | 
A cot—Adémás, el 
hecho de ocultar nada 
menos que diez fases ray Las repeticiones. La eanda 
extra te obligará a 
echarle un montón de 


Gunpam de BANDAI, OmecA Boost esconde 
unas cuantas maravillas en forma de loo- 
pings y sistemas de aceleración y decelera- 
ción, cuyo manejo será imprescindible para 
superar el infierno de misiles y descargas 
láser que componen la mayoría de las fases 
del juego. Aunque se echa muy en falta 
alguna fase en la que se pudiera manejar 
pie en tierra al ya mencionado robot 
(hubiera sido una completa pasada destro- 
zar mechas enemigos por las calles de una 
ciudad futurista), OmeGA Boost es todo un 
juegazo, sobre todo en lo referente al 
aspecto técnico. Como en el caso de GRAN 
Turismo, lo más impresionante a nivel visual 
llega con la repetición, a través de un sinfín 


me / 
PP / 


pr 


2 sonora. el robot de kawamori 


Demasiado difícil en algunos 
E momentos. 


"Omega Boost 


<q TAECAIOA. 


LECCIÓN 3 


Antes de entrar de lleno en la acción del modo His- os 
dl MISIÓN DE 1 ASER FIJADOR | 


toria de Omeca Boost, te recomiendo que pases 
antes por la modalidad Entrenamiento para habi- 
tuarte a los peculiares controles del mecha prota- 
gonista. Cuatro útiles lecciones que te enseñarán la 
forma de aprovechar al máximo las diferentes 
habilidades del “roboz* 


ON 


CCI ON 
: LECCIÓN. -3 
CCION 4 


de cámaras, de cada una de las accio- 
nes del jugador, que además pueden 
salvarse en una tarjeta de memoria 
para posteriores visionados. Una 
| idea, ésta de los Replay, ya habitual 
| en los juegos de coches (sólo hay 
que recordar a Driver) pero absoluta- 
mente novedosa en un arcade como 
éste, al que sólo puede achacársele 
en el plano negativo su alto nivel de 
dificultad. La única barra de vida 
decae a la velocidad del 
rayo cuando se trata de 
superar escenarios con 
hasta cuatro enfrentamien- 
to directos con bestias 
mecánicas, y para colmo uti- 


El botón SELECT per- 
mite seleccionar una 


vista interior al más 
puro estilo Doom. 


=== 
LILLILE 


El mecha protagonista de Omeca Boost ha sido 
diseñado por Seiji Kawamori, creador de los 
populares Valkiries de Macross. Es una lástima 
que al contrario que éstos, el robot del juego de 
POLYPHONY DIGITAL sea incapaz de transfor- 


marse en Battroid y Gerwalk. 


Los enemigos de Omeca Boost no sólo se 
componen de mechas o enormes estruc- 
turas espaciales, Hay sitio para naves 
convencionales, semejantes a aviones. 


lizar uno de los cinco Continues que 
ofrece OmeGA Boost puede cortar de 
raíz toda aspiración por acceder a las 
nada menos que diez fases extras 
que ofrece el juego en la modalidad 
Zonas, una vez superados los nueves 
stages del modo Historia. POLYP- 
HONY DIGITAL ha dado toda una lec- 
ción a BANDA! y su satélite 
BANPRESTO de cómo crear un buen 
juego de mechas, con gráficos de 
calidad y una jugabilidad bien cali- 
brada. Es una lástima que las licencias 
de MACROSS O GUNDAM no cayeran en 
sus manos. Se acabarían las brusque- 
dades y demás torpezas gráficas de 
BANDAL. NEMESIS 


00079970 
NIVEL -2 


Un duelo mil veces reproducido en mangas o ani- 
mes: dos mechas combaten cara a cara con las 
estrellas como únicos testigos. Es en estos combates 
donde deberás aprovechar al máximo la versatili- 


dad de movimientos de tu robot. 


Los juegos de puzzle 
tuvieron en Kurushi a uno de 
sus alumnos más aventajados. 
Ahora nos llega la segunda 
parte, con un editar y un 
modo para dos jugadores 
simultáneos como 
principales alicientes para 
continuar enganchados. 


FORMATO 
PRODUCTOR — SCE 


PROGRAMADOR SUGARE: ROCKETS 


| La hora 
¡de ponerse a jugar. 


SURVIVAL 
Resistir al avan- 
ce de los bloques 
el mayor tiempo 
posible. Se 
puede jugar a 
dobles. 


Fibrmatior 


Ya el nombre lo 
dice todo. Estamos ante una 
especie de «parche» del primer 
KURUSHI que tiene como nove- 
dades principales la incorpora- 
ción de un segundo jugador en 
el modo Survival, la compatibi- 
lidad con el Dual Shock y la 
posibilidad de editar niveles. 
Aunque aparentemente pue- 
dan parecer incorporaciones 
suficientes, personalmente 
creo que no bastan. En primer 
lugar porque KurusHI FINAL casi 
siempre se jugará en solitario 
(a dobles, donde esté un juego 


Modos de Juego 


100 ATTACK 

100 puzzles que 
deberemos sol- 
ventar en un 
número de 
pasos determi- 
nado, 


CREATE 

Diseña tus pro- 
pios niveles. Pue- 
des establecer el 
número de 


pasos para sol- 
ventarlo, 


PlayStation 


Kuru<shi Final 


deportivo...), las vibraciones no 
suponen demasiado y editar 
niveles tampoco alarga en 
demasía la vida del juego. Por 
lo tanto, la mecánica de elimi- 
nar bloques «tocando» el suelo 
antes de que te atropellen o 
que el suelo se desmorone es 
divertida, pero quizá no sopor- 
ta dos juegos muy similares, Si 
eres fan de los puzzles, quizá es 
mejor variar a otro tipo DeviL 
DicE, pero si no tienes el prime- 
ro o sí y te alucinó, KF no es 
una elección, ni mucho menos, 
equivocada. THE SCOPE 


KURUSHI FINAL 
Iravanzando 
niveles de forma 
continua tratan- 
do de no que- 
darte atrapado 
por los cubos. 


KHURUSHI FINAL 


rr 
mn 


INFINITAS 
SOLO VIBRACIÓN 


obviamente, este apartado se resiente 


mucho por culpa del género al que 


¡294 dedicádo el juego. ne todas for- 


peca de una excesiva 


este apartado es realmente brillan- 
te, como músicas muy rotundas que 
par La banda sonora ambiental 


una película. realmente buenas y 
ralecidas al oído. 


A pesar de que en número son escasos, 


el hecho de estar doblado al caste- 
Llano nere 
0 go Los sonidos se Limitan 
de=tos fcubos al caer o desapare- 


e os gritos del personaje. 


JUGABILIDAD 


Aunque, personalmente, este juego no 
tiene nada que hacer ante un eust A 
ejemplo, sí que hay que 


raerle este tipo de juegos 
ran Las meninges. 


La compatibilidad con bual shock. 


y si ya se tiene el primero, es 


mejor buscar otro puzzle. 


MEMORY. CARD 


gráfica, aunque insistimos, 


que sea reconocido. pen- 


el modo dos jugadores, el editor y 


No es que la calidad de los dos R-Type programados para Game Boy nos haya 
pillado por sorpresa, pero lo cierto es que nunca llegamos a PeRsar que en 
Game Boy Color se llegasen a haEer este tipo de cosas. R-Type DX es, hoy por 
hoy, lo mejor que existe, Eéenicamente hablando, para Game Boy Color. 


Uy YD Ñ ú | 


-- . +.) 


Todo ello a pesar de que 
R-TyrE DX no está libre de fallos, algunos 
de ellos bastante importantes. Y es que 
alcanzar tales cotas de perfección técnica 
es realmente complicado, más aún cuan- 
do entra en juego un hardware que, todo 
hay que decirlo, resulta bastante anticua- 
do. No estamos acostumbrados a ver 
fases a todo color (¿cómo hará esta gente 
para salvar las limitaciones de Game Boy 
CoLoR?), repletas de sprites moviéndose a 
gran velocidad por la pantalla y con pre- 


[235980 


CODE 
LERMA 

FLICKERING La gran calidad de la 
pantalla de Game Boy CoLor resulta 
negativa en ocasiones. En R-TYPE ll, por 
ejemplo, impide disimular conveniente- 
mente el indeseado efecto Flickering. 


sencia incluida de scroll parallax, un bien 
poco común en los juegos para Game Boy. 
Hablamos sobre todo de R-Tyre Il en su 
versión color, aunque la nueva adaptación 
de R-TYpe no le anda a la zaga. Los proble- 
mas, aunque suene extraño, llegan por 
culpa de la enorme calidad de la pantalla 
LCD de Game Boy CoLor. Con anterioridad, 
en las antiguas Game Boy y Game Boy 
Pocker, cuando el número de sprites en 
pantalla era demasiado elevado, se produ- 
ciía un efecto de flickering que quedaba 
camuflado por la lentitud de refresco de la 


SS 


a Ju pa 


eE + JE eE» + 


VALORACION 


Tanto A-TYPE COMO R-TYPE II 
para came Bor eran auténticos 
juegazos. Ahora, con La Llega- 
da de una versión a todo color 
que combina ambos títulos, no 
podemos más que quitarnos el 
sombrero. pese a ciertos 
fallos que se comentan en el 
texto principal, todo Lo demás 
en A-TYPE DX raya a un nivel 
nuy por encima de Lo esperado. 
A-TYPE px es un nuevo clásico. 


COMPARANDO 
No es cuestión de entrar en 
comparaciones, pero las dife- 
rencias entre R-TYPE y R-TYPE II 
son numerosas. En cuestión de 
gráficos, R-TYPE II le da un 
impresionante repaso. 


R-TYPE DX 


SHOOT *EM-UP 


A-1 Type 


R-TvrE DX combina ambos juegos para confomar un shoot'em-up de 12 niveles de 
longitud. Al igual que las adaptaciones para GAME Boy Coor de R-Type y R-TyrE ll, 

en R-Tvre DX guarda en la memoria del cartucho el último nivel que se haya 
superado, con lo que no habrá que volver a empezar desde el principio cada vez. 


EORMATO 


SU 

da: tormatior 
CARTUCHO. 
PRODUCTOR. NINTENDO 


COME SELECTION 


LEFT/REICET TO 


13 
SELECT ERME 


5 z A 


AAA 3 PRESS STREET TO PLAY 


pantalla. La nueva pantalla de cristal líquido 
de Game Boy CoLor, con su enorme frecuencia 
de refresco, no camufla estos errores, con lo 


que el indeseado efecto flickering (el dichoso 


parpadeo) se ve acentuado hasta el punto de 
desaparecer elementos tan importantes 
como los disparos enemigos. Esto, por suerte, 
no resulta apreciable hasta muy avanzado R- 
TvrE Il, por lo que en cierto modo puede llegar 
a ser perdonado. En cuanto al juego en sí, R- 


GRAFICOS MUSICA 


A-TYPE DX se merecía 

un punto más en este 

y “pprtado, gero hemos 
de idido no darlo 

mo 1 castileo al inde- 


osa =erÉCto licke- 


ring. se podían haber 
buscado otras solu- 
ciones al problema, 
pero no se ha hecho. 
por Lo demás, genial. 


una soberbia banda 
sonora para un juego 


,sogerbio a fodas 


Lufes “Con fh-rree Dx, 
además pogPás disfru- 


tar de C3S' músicas de 


ambos juegos en una 
sola aventura. ¿quién 
no recuerda La pegadi - 
za melodía de un clá- 
sico como A-TYPE? 


Si te terminas R-Tvre DX (R-Tvre + R-Tvee 11), 
IREM te obsequiará con un sencillo pero curioso 
juego de bonus que ellos han dado en llamar 
De Souza. El «juego» en cuestión es el famoso 
juego de la vida, con el que es posible compro- 
bar la evolución de una colonia a partir de un 
número determinado de individuos, 


TyYrE DX incorpora las versiones originales 
para Game Boy de ambos R-Tvre, así como las 
respectivas actualizaciones de ambos juegos 
para Game Boy CoLor (no sólo se ha añadido 
color, también se han modificado algunos 
gráficos). La versión R-TyPE DX, por otro lado, 
engloba en un sólo juego ambas partes, com- 
binando los niveles de uno y otro juego para 
conformar un shoot'em-up llamado a pasar a 
la historia de Game Boy CoLor. J. C. MAYERICK 


SONIDO FX JUGABILIDAD 


No se puede poner 
ninguna pega a Los 


Efectos de sonido del 


jUego, aunque como en 


otros títulos para 
GAMEBOY” cuente con 


el defecto de no 
integrarse correcta- 
mente con la música. 
ésta, a veces, queda 
entrecortada. 


partiendo de La base 
de que A-TYPE DX no 
es) más que fla versión 
renozada de dos jue- 
ghzos=comg/a-Type 1 y 
Tr, no quéda mucho 
más que decir. sólo 
que, además de sus 
soberbios gráficos, 
hay que sufrir una 


endiablada dificultad. 


sus soberbios gráficos y 
enorme jugabilidad. 

el dichoso parpadeo (flicke- 
ring) de Los gráficos. en algu- 
nos casos es dramático. 


Bomberman 


Si fuiste uno de los millones de fanáticos del pequeño Bomber en 
sus etapas en 8, 16 y 32 bits, este Bomberman de PlayStation puede 
devolverte a los mMejares momentos de aquellos tiempos en que la 
jugabilidad era siempre lo primero. 


le 


la 
e] 


a la altura de lo esperado pese 
a contar con un espartano 
esquema con sólo dos grandes 
modos de juego y un cuadro 
de opciones la mar de sencillo, 
Así, es posible que a primera 
vista su modo normal, con dos 
estéticas, pueda parecernos 
algo cutre pero, tras unas parti- 
das, comprobaréis que se trata E : ; Este gráfico te indicará quién 


de un reto bastante interesante. A | 
z z Es triste cuando uno es el que | 
Reproduciendo, más o menos, E AY | 
> se elimina a sí mismo... | 
lo que hace muchos años nos | 
encontramos en 8 bits, en esta 5 4 CAN 
modalidad con escenarios con | SUPER. e 
scroll tendremos que acabar | ira nacior 
con los bichitos y encontrar la EDAMATO —— coe0M 
Por tristes expe- puerta de acceso a otro nivel. | | PRODUCTOR — veGN 
riencias sufridas en el pasado Un concepto sencillo que en la PROGRAMADOR HUNSONSOFT — 
con otros títulos, muchos sabéis práctica se complica y acaba 
que eso de apostar descarada- porengancharnos por su difi- VALORACION 
mente por la jugabilidad puede  cultad creciente y por el escaso 
saldarse con importantes des- margen de tiempo. En cuanto al HUDSON soF Tha! dactaLdo (que Una! de sus aadores Joyas; TECas (unos 
id . d | Battl escarceos con Las 30, vuelva a Los senderos y Las maneras que le die- 
cuidos en otras materias tam- otro modo, el Battle, es la estre- ron La fama. BOMBERAMAN para PLAYSTATION es, simplemente, el BOMBEAMAN 
bién significativas como, por lla indiscutible del CD tanto en de toda La vida, y eso debería ser suficiente para que nos alegráramos 
ejemplo, el apartado gráfico. su opción individual como en la de su existencia sueno, sencillo y tremendamente divertido, es eviden- 
S 5 y te que no necesita cosas nuevas para seguir arrasando 
Este no es el caso de BOMBER- modalidad para cinco jugado- 


MAN para PLaySTaTioN. Todo está res simultáneos con Multitap. 


BOMBERMAN 


ARCADE 


Para los que tengan la tarjeta llena 
o perdida, HUDSON SOFT ha tenido 
el detalle de incluir passwords. 


BOEBEDOS | 
| 
| 


El campeón del 


) modo Battle tendrá la 9 
; 7 ñ 
ce E AA ey oportunidad de | | Al 
E e e 
E ly E O ampliar su arsenal O 
RPUyA TENA BOMBER, 
ANA Y 3 lanzando un yo-yo a LA 
j y yy una columna móvil 


yA E 1y5 


de items diversos. 


La victoria final 
en un Campeo- 
nato Battle será 
amenizada por 
una divertida 
secuencia. En 
este caso, ésta es 
la celebreción del 
modo Tag Team. 


GRAFICOS MUSICA 


el modo normal, ya sea 
el Look retro o el 


Tan divertidas y 


SONIDO FX 


No hay demasiados 
alardes en materia de 


Divertido, trepidante y con un 
montón de escenarios y opcio- 
nes, sólo por este modo ya mere- 
ce la pena comprar BOMBERMAN. 
Uno de estos antológicos campe- 
onatos Battle, ya sea por equipos 
O cada uno por su parte, resume 


x0e xo 


el modo normal al 
principio parece poca 


e mo, no) es tan iS mp re. Y iadas, ido Los que Je uego se 
toso cofío en otras adiz: perfectas y voces de simo. el 

El A eS . z R y == 
ciones, f pero el fra un juego con pel ¡jes cumplen entre Lo 
y sí cuenta moral ón y adrena- Cl tido de una ido y emo- 


con detalles y elemen- Lina como éste. 
tos de Los grandes 
BOMBEAMAN de todos Los 


tiempos. 


manera correcta. si Lo 
hubieran exagerado 
demasiado podrían 


rás en este género a 
pesar de su simpleza. 


haber sido un poco 


cargantes. 


cionante que encontra- 


lo mejor del «fenómeno Bomber- 
man»: acción total repleta de 
intensidad y emoción. 
Resumiendo, si te gustaron los 
otros BOMBERMAN, esta versión 
jamás debiera estar ausente en tu 
colección. DE LUCAR 


2 Looks 


En el modo normal tendre- 
mos la oportunidad de ele- 
gir entre estos dos diseños. 
El retro imita al que en su 
día se pudo ver en 8 bits... 
aunque con ligeros cambios 
gráficos. El look más actual 
es más vistoso, pero sigue 
siendo un tanto sobrio y 
tristón comparado con los 
del modo Battle. 


GLOBAL 


ES] el modo gattle es de Lo más 
divertido que hay en Psx. 
al en el modo normal se podía 
haber trabajado mejor el dise- 
ño de Los escenarios. 


AMET ESE 


Rugrats 


Los personajes de la popular serie de animación de 
Nickelodeon protagonizan un a£ractivo y simpático 
arcade de plataformas que aúna todo lo necesario para meterse en 


el bolsillo a los más fovenes usuarios de PSX. 


En consonancia 


con el estreno en los cines espa- 
ñoles del primer largometraje 
de animación basado en sus 
aventuras, los personajes de la 
serie de TV Ruarars llegan a 
PLAYSTATION para protagonizar 
un colorista y divertido título, 
destinado en exclusiva al merca- 
do infantil. Son los niños, espe- 
cialmente aquellos que sean 
seguidores de la serie, los que 
más van a apreciar las voces en 


castellano (a cargo de los mis- 
mos actores de doblaje del 
show televisivo) y la mecánica 
totalmente alineal y anárquica 
de RUGRATS, repartida a través 
de sus quince fases, incluyendo 
las de bonus. A diferencia de 
otros títulos para PSX destina- 
dos al mercado infantil, como 
HercuLes o BicHos, capaces de 
cautivar también al público 
adulto, RuaraTs es un título 
específico para críos. Si eres un 
usuario talludito, de esos que 
lucen barba y acostumbra a 
pasar las tardes con METAL GEAR 
SoLiD, este juego te parecerá una 
chorrada. Pero te aseguro una 
cosa: déjale el mando a tu hijo, 
sobrino o hermano pequeño y 
verás como se lo pasará como 
nunca con las andanzas de 
Tommy, Chucky o Angélica. A 


SPIKE  Elperrode Tommy | 
tiene un papel muy activo den- 
tro del juego. Gracias a él 
podrás alcanzar al ganso que | 
ha robado la dentadura posti- | 
za del abuelo, o rescatar de la | 
cloaca a la muñeca de Angélica. | 


VALORACION 


La apuesta de THQ y N-spAce por crear un título de calidad especí- 
fico para el público infantil ha resultado todo un éxito. Hoy por hoy, 
AuGAATS es de Lo mejor que se puede adquirir para un niño pequeño en 
el mercado de PLAYSTATION. €s Lo suficientemente sencillo como para 
que el propio crío sepa desenvolverse por sí mismo dentro del juego, 
disfrutando con Los diálogos en castellano de Los personajes y La can- 
tidad de misiones a superar. Y cuando vengan sus amigos a casa podrán 
participar con él en un divertido torneo de minigolf. 


RUGRATS 


EL ESCONDITE ARCADE/PLATAFORMAS 3D 
Angélica le ha robado a 
Chuckie las gafas en el 
peor momento, en 
pleno juego del escon- 
dite. A pesar de ello, 
Chuckie deberá esfor- 
zarse por descubrir a 


sus amigos. 


MINIGOLF 


como una actividad extra fuera 
del juego principal, el minigolf 
permite a cuatro jugadores 
enfrentarse a lo largo de 9 hoyos. 


GRAFICOS 


La excesiva brusquedad 
quita bastantes puntos 


— a punos gráficos bas- 
_ tántesVistósos y colo- 


gistas;, ¡déales para 


=——=el tipo”de usuario al 


que van destinados. es 
obligatorio hacer una 
mención al gran tamaño 
de Los personajes, que 
Llegan a ser enormes. 


Reunir todas las piezas del 
puzzle de Reptar tiene 


A Fondo ) 


IDENTICO A LA SERIE 
motor 3D se encarga de dar vida 
a las incontables secuencias, 


incluida la cabecera de la serie. 


El 


como recompensa la fase 
final donde podrás guiar al 
gran saurio en un tour de 
destrucción por toda la ciu- 
dad. La meta es.el ayunta- 


Concebido 


Par 4 / 
P; 


MUSICA 


La pegadiza sintonía 
de La serie acompaña 
_ La) secuencia de intro- 


PES deci. qué reproduce 


al milimetfo La cabe- 


——Cerade”tá serie, pero 


en 30. Los fans del 
show de Tv reconocerán 
también el jingle que 
ameniza el título de 
cada episodio. 


miento, donde Reptar 
deleitará a los espectado- 
res con un sorprendente 
número de claqué. 


SONIDO FX 


Nos avisaron que Lle- 
garía doblado al cas- 
— tellano, pero no 


o = pddiamos Mfaginar que 


sería conitanta cali- 


== dad Tos actores de 


doblaje de La serie 
ponen su voz a todos 
Los diálogos. Lo 
mejor, Las frases de 


Tommy durante el juego 


ellos poco les importa que el 
entorno 3D sea algo brusco. 
Les basta con alucinar con el 
gigantesco tamaño de los per- 
sonajes, el minigolf para cua- 
tro jugadores o las divertidas 


JUGABILIDAD 


AUGAATS es demasiado 
fácil para un adulto, 


— Pero es ideal para un 


niño pequeño. TU 


- —sbbrino/a,/ hijo/a o 
—— A ermano/a se Lo pasará 


en grande por sí 
mismo, sin requerir en 
ningún momento tu 
ayuda. 


para crear un circo muy particular 


CIRCUS ANGELICUS 


otra de las misiones, la caprichosa 


Angélica convence a los niños 


En 


misiones (jugar al escondite, 


participar en un circo case- 
ro...). Estamos sin duda ante 
uno de los mejores juegos de 


PSX para niños. Habrá otros en 
el mercado, pero ninguno 
conectará con tu hijo o sobri- 


no como RUGRATS. 


NEMESIS 


Las voces en castellano y el 
minigolf. 
si tienes más de trece o 
catorce años, busca otro 
juego... 


DEl 


Antes de pisar otros 
planetas, es preciso 
dejar en el peor estado 
posible las ciudades de 
La Tierra. Nueva York, 
Tokio, Roma, Barcelona 
o Madrid serán algunas 
de las metrópolis en las 
que deberás dejar hue- 
lla. De paso podrías 
merendarte algunos 
peatones... 


URIA 


Hampage E Universal Tour 


Los mutantes de Midway retornan a N64 para sembrar de nuevo la 
destrucción en ciudades de todo el mundo, y en esta ocasión, de 
todo el universo. Ni la Luna, Venus o Marte están preparadas para 
recibir la visita de George, Ralph, Lizzy y sus cuatro nuevos amigos. 


Si el clásico Ramrace de los 
años 80 tenía como escenario las ciuda- 
des de Estados Unidos, y su secuela 
WonLb Tour las de todo el mundo, en 
RAMPAGE UNIVERSAL Tour el caos y la des- 
trucción escapan de los límites de la 
madre Tierra para alcanzar 
otros planetas y sistemas sola- 
res. Tres nuevos mutantes 
(Boris el rinoceronte, Curtis el 
ratón y Ruby el cangrejo) sur- 
gen de los laboratorios de 
Scumlabs (esta gente no 
escarmienta), con el objetivo 
de liberar a los protagonistas 
del RAmPAGE original (George 
el mono, Lyzzy el lagarto y Ralph el 
hombre lobo) cautivos en distintos con- 
tinentes. Para llegar a ellos, el jugador o 


jugadores deben destruir | 
cada una de las ciudades 
que encuentren a su 
paso. Liberados George y 
Cía, una visita a la miste- 
riosa base del Area 51 
permitirá liberar a un 
séptimo personaje, 
Myukkus, y con él saltar 
al espacio exterior, donde 
es posible sembrar el 
pánico en otras tantas ciudades alie- 
nígenas, como la Luna, Marte o las 
lunas de Júpiter como escenario. 


AL RESCATE 
Los tres protagonistas del 
RAMPAGE original y su secuela 


World Tour, (George, Lizzie y 
Ralph) han sido capturados 


Estas urbes extraterrestres son la 
principal novedad (y casi única) de 
UNIVERSAL TOUR respecto a la anterior 
entrega. El desarrollo y la mecánica 
permanecen idénticos, salvo por la 


al fin por las fuerzas del 
Orden. Tu misión primordial 
será rescatarlos de su cauti- 
verio en tierras de Asia, 
América y Europa. 


UA 
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SCORE 000130 


LENLALUNA | | 

Aunque THe Score está allí 
desde háce tiempo, ésta es la 
primera vez que los mutantes 
pisan otros planetas y sus saté- 
lites. Allí encontrarán bastante 
vida, aunque no inteligente. 


VALORACION 


AL igual que sucede con Las sucesivas entregas 
de TETRIS, ARMPAGE UNIVERSAL TOUR no ofrece gran- 
des novedades respecto a La entrega anterior, pero 
no decepcionará a Los fans más enfermizos de La 
saga, ya que ofrece nada menos que 125 ciudades 
más para destruir. Pero si WOALD TOUA te pareció 
un auténtico rollo, esta secuela no te hará cam- 
biar de idea. es simplemente más de Lo mismo. 


RAMPAGE 2 UNIVERSAL TOUR 
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Mutantes 


Aunque al principio sólo 
podrás elegir entre tres 
mutantes (Boris, Curtis y 
Ruby), más adelante 
podrás sumarles el trío 
protagonista del primer 
RAmpPAGE (George, Lizzy y 
Ralph) y un hercúleo alie- 
nígena llamado Mukkyus. 


ENDAMOUS MONSTERS ARE DESTROYING ANYTHING ANO 
EVERYTHING IN THEIR PATH! ... 
OH NO) NOTIACRIN!,THEY*RE ON A RAMPAGEN 
a 


La última frontera 


El Espacio y la múltitud de planetas que lo habi- 
tan sirven de escenario a las últimas y más origi- 
nales fases de Rampace Universal Tour. Ya sea en la 
Luna, en Marte o Europa (una de las lunas de 
Júpiter), el desarrollo permanece idéntico al de 
las ciudades terrestres. Lo único que varía son la 
forma de los edificios y la naturaleza de los habi- 
tantes a devorar y vehículos a destrozar. Por una 
vez, van a ser los marcianos quienes teman la 
llegada de formas de vida terrestre... 


GRAFICOS MUSICA 


aebosantes de deta- comenzando por La 
melodía que ameniza 


Lle, Las ciudades de 
RAMPA un esce- Las pantallás de 


a rio de Lujo para ¿— ofciones fal más puro 
andanzas de Los tilo anos 70), es 
mM de MIDWAY, pre éstacar La 


dotados de una anima- calidad de La banda 
ción de gran calidad. sonora de UNIVERSAL 
Tambien destacan Las TouA, teniendo en 

explosiones y algún cuenta que hablamos 
que otro Fx gráfico. de una NINTENDO 6%. 


Nintendo 64 


Ya sea mediante un 
truco o simplemen- 
te avanzando por el 
juego, hacia el final 
de RAmpAGE podrás 
elegir entre siete 


mutantes distintos. 


(az 2! 
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incorporación de los cuatro nuevos mutantes 
y poco más. Si disfrutaste enfermizamente con 
WonrLb Tour, esta secuela te gustará, ya que 
ofrece nada menos que 125 ciudades más 
donde ejercer la destrucción más extrema. En 
cambio, si RampaGe WorLD Tour te pareció en su 
momento monótono y aburrido, este juego no 
te va hacer cambiar de opinión. En definitiva, 
más de lo mismo, con todo lo malo y bueno 
que ello conlleva. Gráficamente, en compara- 
ción con la versión PSX (que comentaremos 
en el momento en que nos llegue una copia 
producida), la entrega N64 es bastante correc- 
ta, con personajes bien animados y sin sufrir 
ralentizaciones. La cómica intro animada del 
original PLaySTarion ha sido sustituida por una 
pantalla estática, pero los usuarios de N64 
ganan en no tener que soportar las cargas 
entre una ciudad y otra (lo que tras 80 panta- 
llas se agradece). Si no pudiste conseguir en su 
momento WorLo Tour ahora tienes una nueva 
oportunidad. Si ya lo tienes, UniverSAL TOUR 
quizá no te merezca la pena. NEMESIS 
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explosiones, sonido 

de demolición y algu- acabe resultando 

son La ¿= "ohótono por su desa- 

se de Log efectos LLo Lo que 

UNIVEA- LESS es el 

- NO esperes p ontrol de 
Los mutantes protago- 


encontrar aquí ni uno = 
solo de Los diálogos nistas y la carga a C0mo en mono toun, Lo nejor 
adictiva resultante es jugar junto a dos amigos. 


digitalizados de La 
entrega para PLAYSTA- de La destrucción de El pocas novedades respecto a La 
anterior entrega. 


otra cosa es que 


TION. una ciudad tras otra. 


N , A A UN > pi 

y e WS ¡e DD Ds AS 
Shadowgate 64: Trials of the Four Towers 
A uno le cuesta imaginar que una 2Wentura como Shadowgate sea la 
SHADOWS elegida para ser convertida a un sistema como Nintendo 64. Más que 


nada porque, de no haber sido por la brillantez de sus programadores, 
ahora estariamos hablando de un impresionante descalabro. 


K> > 


Aunque el desarrollo expertos aventureros, 
acaba siendo básicamente el mismo de hoy por hoy no es facti- 
FORMATO ————CARMICHO — todos los demás SHADOWGATES (el hilo ble un tipo de juego 
PRODUCTOR -—kEncO—— argumental es totalmente distinto), lo así. La enorme soledad 
cierto es que la gente de KEMCO ha que invade a todo el 
sabido potenciar un aspecto tan impor- juego y la compleja 
tante como el de la ambientación. resolución de los puzz- 
Sobre todo en lugares como los cemen- - les (algunos de ellos 
terios e interiores de templos y pala- rozando el campo de la 


cios, donde el desarrollo gráfico alcanza  ¡lógica) son los princi- 
las notas más sobresalientes, es donde pales culpables de que 


(a uno tiene la necesidad de seguir avan- SHADOWGATE 64 acabe [Aunque pueda parecerun |] 
=>, zando por ver qué se va a encontrar por desesperar al jugador. No habla- diseño 2D, lo que aparece 
detrás de ésta o aquella puerta. La fuer- mos ya de la posibilidad de morir en sobre estas líneas es una ins- 
za de SHADOWGATE 64, por desgracia,se cualquier descuido (característica afín tr pal 


cementerio de SHADOWGATE 


za queda en el apartado gráfico. Lo que a todo HADOWGATE que se precie), mot ab dla 

[| DEVUELTA | Elciá-  estetítulo no puede hacer es luchar sino a la triste realidad de saber que PA 

sico de INFINITE VENTURES contra su pasado, y aunque el sistema lo único que invita al jugador a conti- ofrece unos resultados gráfi- 

ha vuelto ofreciendo más de juego de los anteriores SHADOWGATE nuar es la posibilidad de encontrar en cos más que convincentes. 
del o a. lograse excelentes críticas entre los su camino nuevos y bellos lugares. 


VALORACION 


sHabowcaTe 64 Lo tenía casi todo para conver- 
“tirse en una excelente aventura, pero finalmente 
ha pecado de no haberse sabido adaptar a Los nue- 
vos tiempos. pese al excelente trabajo gráfico 
realizado, sHavoW6aTe sigue siendo esa típica 
aventura de resolución ¡lógica más propia de otras 
épocas. Lo que sí es de agradecer es que todo el 
juego esté traducido a un correcto castellano. 


SHADOWGATE 64: TRIALS OF. 
AVENTURA GRAFICA 
Megas. EN” 

Jugadores 17 

Vidas me 
Fases 5 
Passwords ETE 


|_INTRO___ Aunque corta, la | | 
intro de SHADOWGATE 64 es un 
derroche de imaginación y dise- 
ño. No está nada mal, más aún si 
se tiene en cuenta la usencia de 
un sistema de almacenamiento 


Contirmiaciones 


Grabar Partida 


másivo como el CD-ROM. 


—Ninte, te, endo 59 | ( Xx A Fondo ) 


E SHADOWGATE 64 es un juego que puede gustar a los 
Y incondicionales de la saga, pero dejará insatisfe- 
23 SN E a Es] chos al resto de aventureros. Sólo la pericia de sus 
1-4 creadores (a la hora de crear el mundo 3D de SHA- 
DOWGATE) logra que esta última producción de 
KEMCO no sea un auténtico fracaso. De quién es la 
culpa es muy difícil de valorar, pero creemos que 
una vez iniciada la revolución técnica de la saga, 
también se podía haber dado un pequeño repaso 
al desarrollo original del juego. J.C. MAYERICK 


la imperiosa ne 


¡detenimiento € 


ñ APESTA “Ah, el viajero ha llegado, 
El viajero, Del 


Puro € Sha dowgate Cottonwood, para ser exacto, 


SHADOWGATE 64 conserva todas las características inna- 
tas de los títulos de la saga. Seres espectrales que apa- 
recen en el momento más inesperado, infinidad de 


irracionalmente tratas de 


objetos cuya utilidad es más que cuestionable, puzzles ie ds 
La gravedad hace lo lógico 

ilógicos capaces de desquiciar al más sensato y, cómo y comienzas a caer, Mientras 

ñ z caes, tienesiunirápido, 
no, la siempre sorpresiva muerte que acude a nosotros pensamin AAA aS” con 
a e A el úMONEScalón>,. > de 
en el peor momento y sin justificación alguna. Por lo. «AS Mesón ; er 
A : - lo UIRIMORALe ¿Syes es ¡Apareció un espectro! 
menos tendrás la oportunidad de esbozar una pequeña tu UP ena Or e irorace masoagiinda..guro: so 
sonrisa al leer los «descriptivos» textos que acompañan Sr puedes entender al fantasma! 


a cada una de las muertes. Todo imaginación. 
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es Lo mejor de todo muy Buenas melodías. si decíamos que el No nos entra en La 


el juego. eL entorno en algunas ocasiones entorno 3b del juego cabeza que Los pro- 
— 30) crea una) ambienta- _ feruerdan incluso a _es)realmente bueno, no grámadores de este 
ción perfecta y algu- Las del. clásico CAS- 5 potlemgs dectr menos de ghanokcaTe, no hayan 
mps Lugares, como el = TÍEVANIA. fada extra- — L4s efectos de sonido. caido en la cuenta de 
.. —Cementerto, parece —— o -st-se tiene en , Tr por-tos túneles, 2 QUE”NINTENDO 6% no es 
increíble que estén cuenta que La estéti- cementerios y demás una GAME BoY o una ES - A 
desarrollados en tres ca de Los juegos (no estancias de shadouga- Nes. Debían haberse a El entorno 3o, Los efectos y 
dimensiones. La Lás- hay más que ver Las te no sería Lo mismo esforzado por poten- Los textos en castellano. 
tima es que todo se intros) son muy sin sus soberbios ciar el sistema de ma te jugabilidad se ve seriamen- 
mueve un poco Lento. semejantes. efectos. juego, modernizándoLo. US te resentida por culpa de su 


obsoleto sistema de juego. 


¡PRODUCTOR 


Came Boy Color 


Hay veces en que, por mucho que e intente resulta 
imposible encontrarle el lado positivo a un juego. Nos ha 
ocurrido con este Holy Magic Century, muy a nuestro pesar. 


SU 


FORMA ¿ CARTUCHO 


No es lógico que 
lo que debería haber sido un 
interesante RPG, haya termi- 
nado siendo un sencillo arca- 
de, basado además en un 
título con diecisiete años de 
STE historia (Mr. Do de TAITO para 
LI más señas). Más aún cuando 
a 2 tras un par de partidas, los 
apenas veinte niveles de que 
consta el juego han caído 
uno detrás de otro (en teoría * 
tiene niveles infinitos, pero 


éstos se repiten constante- 
mente). Si se tiene en cuenta 
que el Mr. Do original de 
1982, con mucho mejores 
gráficos que este HoLy Maic 


VIRGIN INT, 
¡PROGRAMADOR IMAGINEER 


la pregunta es: ¿qué se ha 
hecho con las 1024K del car- 
tucho de Game Boy CoLor? La 
respuesta es una incógnita, 
aunque es posible que el 
juego en sí sea la tapadera de 
algo mucho más impactante. 
Sea lo que sea, nosotros no se 
lo hemos encontrado, con lo 
que no nos queda más reme- 
dio que proclamar a los cua- 
tro vientos este pequeño 
resbalón de IMAGINEER. Un 
simple lunar en una trayecto- 
ria correcta. J.C. MAYERICK 
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VALORACION 


A 


(HOLY MAGIC CENTUAY cuando realmente hay 
muy poco que ver en él. es una réplica 

casi idéntica del clásico MA. Do, aun- 

que como novedad incorpora La presencia 
de jefes finales cada cinco fases (muy 

sencillos de eliminar). Lo peor es que 

apenas te durará unos minutos. 
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MR. DO Pesea sus diecisiete años de vida, este Mr. Do 
demuestra ser mucho mejor juego que HoLy Macic CENTURY. 


Century 


CENTURY, apenas ocupaba 56K, 


es difícil catalogar a un juego como | 


pentro de La sencillez, no están mal 
del todo, aunque Lo más sobresalien- 
.oscinemas que aparecen en 
ntos de juego, escasos  ” 
cálidad. el tamaño de Los 
ales es mínimo. 


Aunque no están nada mal Las doce 
melodías de que consta el juego, Lo 
cierto e5 que La enorme celeridad 
“cof quefse finaliza impide disfrutar 
del el con plenitud. en fin, visto 
to, poca importancia tiene. 


E 
= 


pocos efectos de sonido y de una 
calidad relativa. no es cuestión de 
e eL. ado esté mal trabajado, 


Su mphemente de que el juego no 
se prestaja mayores recreaciones. 
A encilLo. 


JUGABILIDAD 


Mr. po es un juego divertido... 
Lo menos Lo era en Las múltiples 
ptacionés que de él se hicieron. 
a Lentitud con que se mueve el per- 
e y Ala escasez de niveles hace 
pierda todo su encanto. 


o por 


GLOBAL 


1] 


> 
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E Los diez o veinte minutos que te 
dure el juego serán divertidos. 


E el problema Llega después, cuando 
ya no queda nada más por jugar. 


Game Boy Color 


Es EUPÍOSO que las dos últimas películas de animación por 
ordenador, ambas con harmigas como protagonistas, y 
ambas versionadas para 
Game Boy Color, se 
lleveri una puntuación 
similar. Normal ante la 


escasa Ealiclad de 


ambos juegos. 


IMPRECISO CONTROL Aunque el 
juego en general no resulta para nada agra- 
ciado, hay algo que nos llama especialmente 

la atención: la respuesta del personaje. Res- 
ponde tarde y mal, con lo que resulta difícil 
calcular saltos o ataques contra los enemigos. 


FORMATO 
PRODUCTOR — THO 
PROGRAMADOR TIERTEX 


CARTUCHO 


No tenemos 
mucha suerte con las hormi- 
gas, no. Ya el mes pasado 
lamentamos la escasa cali- 
dad de AnNTz, y este mes de 
nuevo nos toca disentir con 
lo que por ahora es el último 
lanzamiento de T-HO: A Bua's 
LiFe. La última creación de 
John Lasseteer (que no alcanza la calidad de Toy Story, ni de 
lejos), no ha podido contar con una adaptación para Game Boy 
CoLor lo suficientemente afortunada. El juego, de plataformas, 
cuenta con unos gráficos correctos y poco más. Tanto el scrol! 
de pantalla como el movimiento de los personajes es realmen- 
te brusco. Además, el control del personaje protagonista es 
poco preciso, y lo que es peor, el juego cuenta con tan sólo 10 
niveles, que resultan cortos a todas luces. J.C. MAYERICK 


GAME BOY 


GRAFICOS 

no hay mucha variedad en cuanto a 
gráficos (ello a pesar de contar 
Ú -canente con diez niveles), pero 
s-con diferencia Lo mejor de todo 
el juego.yos podéis hacer una ¡dea 
deEEnO “E el resto del juego. 


e 


sin dejarse Llevar por Los excesos, y 
|__ al igual que el apartado gráfico, cum- 
s ae Lo)esperado. no vais a encon- 


ar na Y 


o del control de volumen. 


Tres cuartos de Lo mismo. teniendo 
en cuenta además que Los efectos de 
nido_no bs Lo que más se prodiga 
(sólo NINTENDO y RARE 
explotar este apartado), 


cuando un juego no cuenta un desa- 
rrollo extenso y atractivo y, ade- 
¡damente no es correcto, 

_pbco se puede esperar. Ni 
gl público más menudo se 
do por un juego así. 


Los gráficos... pero es que tampo- 
co son nada del otro mundo. 


El ToHg deberá mejorar, y mucho, sus 
próximos Lanzamientos. 


Game Boy Color 


Obelin 


| UJNBEO E 


No es un título MUEVO, de hecho es la versión color de un 
antiguo título de INFOGRAMES, pero sí es, posiblemente, uno de 
los MEJOPEeS juegos de plataformas para Game Boy Color que 


ésta ha programado. 

No va a ser el último, 
pues ya en el horizonte 
se adivinan nuevos 
lanzamientos. 


PRODUCTOR 
PROGRAMADOR INFOGRAMES 


INFOGRAMES 


Hace algunos 
meses se comentaron en 
estas páginas las buenas cua- 
lidades de un título como 
OBELIX, que pese a mantener 
la estructura de otros plata- 
formas de la compañía, con- 
taba con ciertos factores a su 
favor que le hacían merece- 
dor de una positiva valora- 
ción. Uno de ellos era el 
apartado gráfico, que en esta 
adaptación para Game Boy 
Conor se ha visto mejorado 
considerablemente. No pode- 
mos más que apludir el scroll 
parallax de algunas de las 


qNo ¿MS 


fases, o el bello colorido que 
lo invade todo en la pantalla. 
El desarrollo del juego, en 
cambio, se parece bastante 
más a todo lo anterior, aun- 
que cuenta con la ventaja de 
ser bastante más dinámico y 
variado, con niveles tan dispa- 
res como el rescate en las cel- 
das o el partido de rugby. Con 
todo ello se conforma un títu- 
lo que fue, y seguirá siendo, 
uno de los mejores platafor- 
mas de la compañía para 
Game Boy Conor. Esperemos 
que títulos venideros mejo- 
ren aun más. J.C. MAYERICK 


LIDAD 


OBELIX 


PLATAFORMAS 


y otra, muy diferente, es 
ego en movimiento. además 
el enorme colorido del 
cuenta con suaves 

scroll parallax. 


es de Las pocas cosas que siempre 
han mantenido su nivel en Los títu- 
5 de INFÓGRAAMES para GAME BOY. Por 
erto, eU pasodoble del último 
—Pivel del fjuego, en españa, es sen- 


A oreLix Le ocurre como a tantos 
otros títulos con buenas músicas. 


cl ducen efectos de sonido, 
a mÚsica f[que utiliza todos Los 
 f canales) farece entrecortarse, 


no Llega a La altura de juegos como 

MARIO O DONKEY KONG LAND, pero al 
gnos a divertido y variado. La 

que no se haya incluido 
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Los gráficos invitan al jugador a 
descubrir nuevos escenarios. 


El Los passuords resultan muy incómo- 
dos. se echa en falta La pila. 
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Coordinado por THE ELF 

Como lo prometido es deuda, la sección está dedicada a esa mara- 
villa en forma de RPG llamada Lunar SiLVER STAR STORY COMPLETE para El Mapa. El mapa princi- 
PLAYSTATION de reciente aparición en Estados Unidos. Debido a la pal de EUÑAR también estárrecreado 


; ; S HE E en 2D con gráficos de gran calidad, 
magnitud del juego he querido dividirlo en dos partes y así poder neolo ndo exquisito rsuave sa ol 


mostraros todo lo que ofrece el estelar RPG de GAME ARTS. la interesante peculiaridad de no 
poseer enemigos que nos asalten 
durante el camino. También se pue- 
de grabar partida en estos trayec- 
tos. Las músicas que acompañan 
estos cortos pero refrescantes pa- 
seos por la geografía de Lunar son 
especialmente pegadizas. 


» 
Cuando visitemos a : Sy Este bucólico paraje al 
E cirl...the one theyitall S ES 
Quark, el dragón blanco, " nie she tHAWSRMARNA , (488 norte de Burg servirá de 
acompañados por Ghale- , 6 ) A escenario a nuestro pri- 
on, sucederá algo terrible. Ps mer encuentro con Luna. 


En Althena's Shrine 
nos espera Phacia y 
su indescriptible be- 
lleza. Desgraciada- 
mente detrás de 
semejante hermosu- 
ra se ocultan sus ver- 
daderas intenciones. 


Para alcanzar la ciu- 
dad mágica flotante 
de Vane tendremos 
que utilizar este cu- 
rioso transportador, 
pero antes tendre- 
mos que obtener el 


T 


4] 


AA 


q 


aaa 0 


LS 


l 


feeblerabtempt to kséptuyae 
memory ave: py á 


STAR 
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Y es que LUNAR SILVER STAR STORY ha lo- 

grado cautivarme como pocos RPG lo 
habían hecho hasta ahora. Pensaba dedicar 
estas cuatro páginas al desarrollo completo 
del juego, pero ante las infinitas virtudes de 
las que hace gala no he querido concluir su 
paso por la sección como si se tratara de otro 
título más. Lunar SSS es un juego especial y 
merece un trato acorde con su categoría. Este 
mes podréis contemplar lo 
que os ofrece en sus prime- 
ras veinte horas de juego 
(más o menos la mitad) en 
materia de localizaciones, 
magias, combates, final bos- 
ses y como postre los prime- 
ros cinco Bromides de las 
protagonistas femeninas del 
juego, los otros ocho los de- 
jaré para el mes que viene. 
LSSS comienza como las 
grandes historias, de una 
forma pausada, sencilla, pe- 
ro poco a poco toma forma 
fusionando bellos y clásicos 
parajes en 2D (recordad que 


COMPAÑIAS 
PROGRAMADOR 
FORMATO 
VERSION JAPON 
VERSION USA 
VERSION PAL 


permiso de Phacia. teach you peasants 
:9 


Jefe, ¿qué se ha cobrado aquí? una delas caracte- 


rísticas que hace a Lunar tremendamente competitivo y durillo respecto a otros RPG es que 
la energía de estos súper enemigos se multiplicará por el nivel de experiencia que posea 
Alex en ese momento. Aquí tenéis a los siete primeros súper bosses del juego. 


PlayStation 


STORY 


COMPLETE 


el entorno gráfico corresponde al 96 con la 
llegada de la conversión a SATURN del clásico 
de MeGaA CD del 92) con brillantes secuencias 
de animación que, en el caso de esta versión 
PLAYSTATION, alcanzan los 50 minutos. ¡Ah! se 
me olvidaba, los señores de WORKING DE- 
SIGNS han doblado y mejorado las canciones 
del original japonés, y como muestra de ello 
tenéis una composición que acompaña a la 
intro realmente gloriosa, aunque nada com- 
parable a la preciosa melo- 
día con que nos obsequia 
Luna en su viaje a Meribia. Si 
bien es cierto que tanto las 
voces como la localización 
de textos está preñada en 
exceso de lenguaje y expre- 
siones yankees, así como vo- 
ces «masca-chicles» de difícil 
comprensión. El reposado 
desarrollo pronto se tornará 
en aventura para pasar rápi- 
damente a leyenda, una le- 
yenda forjada por nuestro 
devenir en un mundo asal- 
tado inexorablemente por el 
caos y la incertidumbre. Re- 
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SIN CONFIRMAR 


Los Bromides. Uno de los grandes secre- 


tos de LSSS es la existencia de 13 Bromides, o fotos de chi- 
cas famosas según el extracto del diccionario incluido en el 
manual, que muestran con detalle a las evocadoras mozas 
de Lunar: Luna, Mia, Jessica, Royce, Phacia y Xenobia. 


Los Bromides de las 
chicas de Lunar tan 
sólo aumentarán de 
forma testimonial 
los poderes de los 
personajes masculi- 
nos, pero merece la 
pena buscarlos por 
su tremenda belleza. 
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The gentle light shining £orth 
y from Althena's Mirror has 
awakened mex: 


La falsa Lemia Ausa 
acaba de ordenar 
que Alex sea ence- 
rrado en una celda y 
ejecutado al amane- 
cer. Por suerte su hi- 
ja Mia nos sacará del 
atolladero a tiempo. 


Los secuaces del dia- 
bólico Magic Empe- 
ror no cesarán de 
ponernos a prueba 
con infinidad de 
trampas. En esta 
ocasión se trata de 
la bella Royce. 


Combates a la vieja usanza. en Lunar los combates tie- 


nen más importancia que en otros RPG debido al generoso nivel de experiencia necesario 
en todo momento para cada uno de los personajes. La representación gráfica mantiene el 
clásico esquema 2D y las magias, sin llegar a deslumbrar, cumplen perfectamente. 


This 1s IE, Alex! No moreMiss 
Nice Girl! Pía gonna fight these 
creeps with:everything l've got! 


y ENE Mi, 


correremos la geografía de Lunar conociendo 
nuevos personajes, algunos de ellos se suma- 
rán y otros sencillamante nos ayudarán o 
complicarán la vida. Tendremos un encuen- 
“tro con Quark, el dragón blanco; viajaremos a 
la populosa ciudad de Meribia, con un mape- 
ado considerable y docenas de sitios por ex- 
plorar; visitaremos la ciudad mágica de Vane; 
un pueblo habitado por ladrones; otro por 
tontos, y todo esto aderezado por los conti- 
nuos y geniales diálogos (algunos de ellos to- 
talmente adultos), discusiones e indirectas 
entre nuestros protagonistas y docenas de 
secuencias de animación que nos presenta- 
rán a cada nuevo personaje 
y otros sucesos de interés. 
Sentiremos la traición, el 
odio y el acecho de Magic 
Emperor y sus secuaces. Un 
conjunto de sensaciones 
que pocos RPG nos pueden 
ofrecer, tan sólo las obras tó enjeziyonr 
maestras del género crea- e 
das por SQUARE y ENIX. 
WORKING DESIGNS ha situado la curva de di- 
ficultad en el lugar adecuado, lo que nos obli- 
gará a luchar continuamente para preparar 
nuestros combates contra los enemigos im- 
portantes. Pero nada de combates gratuitos, 


lin afraid l don't! 


incluso en el mapa principal no tendremos 
encuentros desagradables, porque la mayoría 
de los enemigos se pueden evitar, y con un 
poco de habilidad y un quiebro al estilo Rival- 
do, los dejaremos de lado. Es de justicia decir 
que la banda sonora de la versión PLAYSTATION 
es muy superior en calidad a la escuchada en 
SATURN, cosa curiosa por cierto, y que se con- 
vierte en otro de los alicientes del juego por 
su tremenda variedad. Esto se lo debemos al 
dúo formado por Noriyuki lwadare e Isao 
Mizoguchi. Si os gusta mucho, el pack espe- 
cial incluye un CD con las mejores piezas, e 
incluso la de la intro de MEGA CD. Y ya que ha- 
blamos de la maravillosa 
versión original para el ar- 
tefacto de SEGA, el próxi- 
mo número quiero 
mostraros algunas panta- 
llas de dicha versión (LuNAR 
SILVER STAR), además de los 
ochos Bromides restantes, 
nuevas pantallas, enemi- 
gos, magias y combates y, 
sitengo espacio, imágenes del tercer episo- 
dio, LUNAR MAGIC SCHOOL. Deseando que este 
mes la sección haya sido de vuestro agrado 
me retiro a mis aposentos. La segunda parte 
dedicada a Lunar SSS me está esperando... 


You'who seek to'unde 


Dragon Trial...my- bo: 
been stolen by. the Magic Emperor. 
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Alex...how are we ever going to 
reach the Red Dragon? 


El pueblo de Meryod se caracteriza por estar suspendido 
sobre las aguas y por la estupidez de sus habitantes, 


Coordinado por NEMESIS 
Tras el éxito alcanzado con su anterior 
obra, SLam Dunk, Takehiko Inoue sorpren- 
dió a todos con la creación de otro man- 
ga de baloncesto, pero con destino a ser 
publicado exclusivamente a través de In- 
ternet, en forma de serial. Una vez lanza- 
do en en papel impreso, BuzzeR BEATER 
llega a PSX en forma de cómic animado, como ya sucediera con el genial 
CoBRA de Buichi Terasawa. El resultado es sencillamente espectacular. 


En Buzzer Bearer abundan 
los mates espectaculares, 
los tiros imposibles y todo ti- 
po de tapones y chapas. 


En la Web. +: 


ta es la dirección del man- 
ga On-Line de Inoue, que 
ha servido de base a las 
entregas PSX (de hecho, 
es la página personal del 
autor): 
www.itplanning.co.jp 
Aquí tendrás la posibili- 
dad no sólo de ver las 80 
entregas del manga origi- 
nal en japonés, sino ade- 
más los 23 capítulos que 
han sido traducidos al in- 
glés por el momento. Po- 
drás deleitarte con una 
galería de bocetos, com- 
prar merchandising de la 
serie, o escribir al autor. 
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Arriba tenéis a THe Score, en los tiempos 
en los que militaba en la selección de ba- 
loncesto de Cantabria. No era bueno, pe- 
ro sobaba testículos ajenos como nadie. 
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El humor está muy presente a lo lar- 


go del argumento de Buzzer BEaTER, 
siendo este aspecto además poten- 


HOZAUP 


, 
AS) 


MORA 


E 


e, (E) JU cion Pz ++ Do 


PE o a Es 
23d 805 


Las nada menos que 80 entregas del 
manga de Inoue están repartidas en 
los dos CDs de PLaySrarion, desde el 


La acción se sitúa en el siglo XXI, en el 
que el baloncesto ha alcanzado tal 
popularidad universal, que los hu- 


ciado por unos cómicos FX. inicio hasta el final de la serie. manos compiten con extraterrestres. 


manga, en este caso un curioso comic 
On-Line de Takehiko Inoue, autor de 
SLam Dunk. Originalmente las viñetas de 
BuzzeR BEATER fueron distribuidas en In- 
ternet en forma de serial para llegar final- 
mente al papel impreso a través de 
revista y tankoubon (el clásico tomito re- 
copilatorio) a manos de SHUEISHA. Ahora 
aparece en forma de dos compactos para 
PSX (comercializados por separado), que 
recogen en total los 80 capítulos del 
manga de Inoue, forman- 
do un verdadero tebeo in- 
teractivo. ARC ENT. utiliza 
los más diversos efectos 
gráficos para dar vida a las 
viñetas, que se van suce- 
diendo ante los ojos del 
alucinado usuario, mien- 
tras la música Hip-Hop y 
unos delirantes efectos de 
sonido le alegran los oí- 
dos. Impactante a nivel vi- 
sual y bastante divertido a 
pesar del problema del 
idioma, BUZZER BEATER es 
una gran compra para fa- SU 
7 náticos del manga, E hormation 
siempre y cuando tengan FORMATO cosom 
en cuenta que sólo es PRODUCTOR ARCENT 
un tebeo, no un juego. PROGRA! 


Pl o hace demasiado tiempo, con mo- 
tivo del lanzamiento del Cosra de 
Buichi Terasawa, os hablé de los PLAYSTA- 
TION Comic, genuinos mangas animados 
(dotados de música y efectos de sonido) 
para la consola de SONY, que solían ron- 
dar los 2.900Y de precio. Ahora es ARC 
ENTERTAINMENT (los mismos que nos 
brindaron THe GRANSTREAM SAGA) quien do- 
ta de animación a otro 


Alapitisa 


S) COMIC 


e 


Entre el aluvión de novedades para 
PSX que inundan el mercado japonés 
todas las semanas, nos ha llamado la 
atención un título de la semidescono- 
cida compañía AROMA, en el que se 
rescata el espíritu y el look de las añe- 
jas series de robots de los años 70. 


j nexplicablemente condensado 

en cuatro discos compactos (para 

ofrecer luego sólo nueve fases), 

70's RooT Anime GePPY-X no pasa- 

ría de ser otro shoot “em-up del 

montón para PLAYSTATION si no fuera 

todo un homenaje a las inolvidables 

series de mechas de la década de los 

setenta, desde MAZINGER Z a GOLDO- 

RAK. Cada una de las fases del juego se presenta al ju- 
gador como si fuera un episodio más de GeprpY-X, una 
ficticia serie de TV de los años setenta con cabecera 


con sintonía cantada, créditos finales, etc... En las últi- 
mas semanas me he vuelto loco buceando por Inter- 
net en busca de información sobre esta supuesta 
serie, por si hubiera existido realmente. Y parece que 
no, aunque el gran trabajo de ambientación realizado 


por AROMA hace dudar a cualquiera. Incluso en el 
ecuador de cada episodio/fase, el usuario asiste per- 


Lo mejor de todo el 

juego: un corte pu- 

blicitario donde se 

anuncia otra ficti- 

cia serie de TV, que 

no es otra que una 

parodia del clásico 

del manga y el ani- 
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AROMA 
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plejo a un corte publicitario donde 
se anuncian ficticios objetos de 
merchandising relacionados con la 
serie, como champús, un aliño para 
ensaladas o un manga de GerpvY-X. 
Tantos anuncios, intros, cabeceras y 
secuencias intermedias de anima- 
ción convencional y CGl son quizás 
los responsables de que un mata- 
marcianos tan nimio y ramplón como este GePPY-X 
ocupe la friolera de 4 CDs (los mismos que FINAL FAn- 
TASY VIII, por poner un ejemplo). Porque para ser since- 
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GerpY-X está protagonizado por una bestia me- 
cánica capaz de transformarse en tres robots di- 
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ferentes, todos ellos sospechosamente parecidos 
a famosos mechas de los años 70. 


ANIME 1173 d E 


ros, dejando al margen el look años 70 (presente en 
las pelambreras y los trajes de los protagonistas) y los 
guiños a las series de robots de aquella época, el resto 
de GepPPY-X carece de interés, Los gráficos parecen sa- 
cados en muchos casos de un juego de SFC y tampo- 
co es muy jugable que digamos. Existen otros muchos 
shoot 'em-up para PSX mucho más divertidos. 
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En tan sólo 112 K, TEHKAN 
programó uno de los títulos 
más divertidos y jugables de 
la historia de las Com-Op. 


Coordinado por WJ.E. MAYERICK 
Bomb Jack es el mejor ejemplo posible de lo que todo arcade de- 
bería aspirar a ser. Ese tipo de juego en el que no importa en ex- 
ceso la calidad de los gráficos o la cantidad de escenarios 
disponibles. Un juego, en definitiva, que concentraba todos sus 
esfuerzos en lo más importante: la jugabilidad. Quince años des- 
pués, damos fe de que sigue manteniéndola sin desgaste. 


Hoy en día es difícil encon- 
trarla en los salones recreati- 
vos, pero si tienes la opción, 
no la desaproveches. 


para los ordena: 


o hemos enconti 


. atro lado, apa título llam 


en cuanto a desarrollo, pero con fases de 
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La quinta pantalla de cada ronda, la que tenía el fondo de la ciudad de Los 
Angeles ¡iluminada en medio de la noche, era la única que no contaba con 
plataformas. Pese a que pueda pensarse que así era mucho más sencillo, la 
realidad era bien distinta. Desde el nivel 10 la dificultad era endiablada. 


ps sencillez siempre ha sido un buen aliado de la juga 
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HI odo lo que! taesu 
| imaginación y la habilidad justa para d 
tar al juego de todo lo necesario, en este 
una endiablada velocidad que ES rmite finali- 
Zar cada nivel en apenas unos segundos. El 
objetivo en cada uno de Also no puede ser 
más sencillo: recoger las 
que hay repartidas por | par talla « 
que ésta se llene de enemigos. Luego existen 
ciertos añadidos que permiten recoger una niveles idénticos. De hecho había dieciséis 
mayor cantidad de puntos, como las B de bo- configuraciones para las plataf AMES 
nus, las P con las que es posible «comerse»a tantas para las bombas, lo que arrojaba una 
los enemigos y, quizá la más difícil, las bom- total de combinaciones de 1280. Jac k se 
bas con la mecha encendida. Si desplazaba por la pantalla reali 
se recogían en el orden correc- zando impresionantes saltos, 
to, Jack podía recoger hasta aunque con la capa era posible 
veintitrés de estas borr bas, lo planear y recoger hileras hori. 
que significaba un bonus de zontales de bombas. Lo cierto 
50:000 puntos. Los ¡tems con la es que una vez domir rado el 
letra E, por último, añadían una Jack (que res- 
unidad al contador de vidas del l pondía a la perfección a nues- 
juego. Pese a q COMPAÑIA 1 KAN elsa no lle ] 
tan sólo cinco fondos diferen- [ANO ps 
tes, era ay dilepes Jure GENERO ARCADE 
| dor se encontrase con dos FASES INFINITAS 
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Exa E <a 


Tuvieron que pasar nada menos 


que nueve años para que el simpá- Lo mejor de Boms Jack 


L 


E : E 1. E | 
tico Jack volviese a protagonizar A 
| intacto el desarrollo ori- : a 
un juego, amén de la descafeinada ginal de Boma Jack. Todo 
.. -— ierto de NMK. 
creación de ELITE, Boms Jack ll. ps 
NMK, la compañía encargada de 
llevar a buen puerto el proyecto, 


supo elegir entre innovación o re- 
YOU'VE GOTTON 
23 FIRE BONBS 
SPECIAL BONUS 


30000 »;s 


conversión, decantándose afortu- 


nadamente por esta última. El 
resultado fue este Bomb Jack Twin, 


un engendro que, como su propio 
nombre indica, ofrece la posibili- 

dad de jugar con dos Jacks geme- AE A A 
los a la vez, corrigiendo así uno de 
los mayores desaciertos de su pre- | El mapa del mundo, 
decesor Bomb Jack: el siempre di- jugador era recompen- con las trece localiza- 


Si sk l sado con 50.000 pun- ciones posibles situa- 
vertido modo multijugador. ' tos al recogerlas23  dasen Europa, Asia y 


bombas encendidas. Norteamérica. 


Como en Boms Jack, el 


Determinados países ban con un nivel 


de bonus qt 


coger las veintitrés bombas y posible, en el orden correcto. La erencia en esta ocasión se 
encontraba en la existencia de un contador '. Debido a 
ásto, un sólo jugador podía re l I 
esto último se 
ombas, esto se tornaba nadamente comp o. En defini 


tiva, unos niveles muy difíciles que nos limitábamos a superar a toda velocidad. 
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La India, el Reino Uni- 
do, Francia, los Esta- 
dos Unidos... Cualquier 
país del mundo sirve 
como reclamo para 
que Jack y su nuevo 
acompañante se des- 
placen hasta allí y lo 
despejen de bombas. 
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La simpatía de los nue- 
vos gráficos está fuera 
de toda duda, aunque 
lo mejor de todoson 
las animaciones. La 
lástima es que en el 
papel de esta revista 
no'se pueda plasmar 
esa característica. 
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La belleza de los gráfi- 
cos era lo más especta- 
cular de este Boma Jack 

Twin, junto a la simpa- 

tía de los enemigos. 


La estructura de las 
plataformas era más 
variada, conservando 
algunas de las origina- 
les de Bom8 Jack. 


E n nueve años se evoluciona lo suficien- 
¡te como para que un título y su secuela 
no tengan nada que ver. Con BomB Jack y 
Bomb Jack Twin esto no es así. La sabia elec- 
ción de NMK al limitarse a 
transformar el clásico Bom8 Jack 
en un arcade prácticamente 
idéntico al original, pero con 
nuevos escenarios y sprites, fue 
una consideración digna de 
elogio. No en vano, salvo los 
niveles de bonus, el resto del 


se ve superado con creces. Los ¡tems con 
una P.en su interior (para inmovilizar alos 
enemigos), una B (con puntos de regalo) y 
con una E (vida extra para el jugador), si- 
guen siendo los únicos que 
aparecen en el juego, confir- 
mando una vez más el ánimo 
de sus programadores por cre- 
ñ aruna simple versión moderni- 
A zada del juego. BomB Jack. 


SUP - j Twin, para terminar, se desa- 
? E lormaton rrollaba en trece países dife- 


juego no añade niun sólo ele- COMPAÑIA nwx rentes, cada uno de los cuales: 


mento novedoso en su desa- AÑO 


1993 se componía de tres fases en 


rrollo, excluyendo, claro está, la GENERO ARCADE las que el fondo no variaba. En 


presencia de nuevos fondos y FASES 

un mayor número de configu- 

raciones de las plataformas. En lo que sí se 
gana es en la velocidad del juego, posibilita- 
do por la extrema suavidad con que todos 
los sprites se mueven por la pantalla. Si ya 
era una delicia el control de Jack en la pri- 
mera parte, en esta segunda dicho aspecto 


13 PAISES cuanto a la dificultad, nada 


que ver con'su predecesor, 
pues la posibilidad de representar muchos 
más sprites en pantalla permite que BomB 
JACK TWIN, a partir del nivel idiezmás o me- 
nos, se convierta en un juego casi imposible. 
Menos mal que la P suele aparecer con bas- 
tante más celeridad que en Bom Jack... 


Coordinado por Y. ITUIJRRIOZ 


que completan un género en el que hay grandes títulos. 


TODO MOTO 


I motociclismo es una de las 


Y disciplinas clásicas dentro del 


mundo de los videojuegos. Ya en 
los ordenadores de 8 y 16 bits pu- 
do disfrutarse de programas pro- 
mocionados por estrellas del 
motociclismo, como Angel Nieto o 
Jorge Martínez Aspar. El mundo 
de las recreativas no ha sido una 
excepción, con programas tan em- 
blemáticos como HanG- 
ON Y SUPER HANG-ON, 
dentro de las competi- 
ciones sobre asfalto, y 
de ENDURO RACER, en el 
motocross. El primero 
de estos títulos logró 
una enorme populari- 
dad que le llevó a ser 
versionado para todo ti- 


ADEMAS DE UNIR DOS TIPOS DE COMPETICIONES DE MOTOS, 


Aunque parece que deportes como el fútbol tienen todo el prota- 
gonismo en la lista de lanzamientos de PLaySrTarion, hay otras disci- 
plinas que poco a poco han ido acumulando un importante 
número de títulos. Este es el caso del motociclismo que, en sus dife- 
rentes modalidades sobre asfalto o motocross, presenta un total de 
ocho juegos a los que se une la próxima aparición de CHAMPIONSHIP 
MorTocross. Seguidamente hacemos un análisis de estos programas, 


po de consolas (portátiles, 8 y 16 
bits), e incluso para ordenadores. 
La llegada de PLAYSTATION sUpuso el 
relevo de la anterior generación de 
juegos, entre los que el único su- 
perviviente es RoAD RashH, La llega- 
da de este programa abrió el 


campo de acción para que en 1996. 


llegase INTERNATIONAL MOTO X. A par- 
tir de ese momento se da la curio- 


El rey de las dos ruedas 

Dentro del mundo de las motocicletas, hay que desta- 
car la labor de ELECTRONIC ARTS. La compañía norte- 
americana, además de ser la que cuenta con el mayor 
número de títulos (cuatro en total), dispone de los pro- 
gramas de mayor calidad. Así, las dos versiones de Mo- 
TO RACER son un ejemplo de velocidad, mientras que la 
versión de Roab RasH en tres dimensiones es todo un 
espectáculo. 


EN PLAYSTATION 


sidad de que han sido dos los lan- 
zamientos aparecidos en los si- 
guientes años. En los mismos se 
alternan juegos de motocross 
(cuatro en total), con programas 
en los que las competiciones se re- 
alizan sobre asfalto (tres si se cuen- 
tan las dos versiones de ROAD 
RasH). A ellos hay que sumarles la 
fórmula introducida por Moro Ra- 
cer en las que se combi- 
nan en un mismo 
compacto ambos tipos 
de competiciones. Poco 
a poco, sin hacer dema- 
siado ruido, han com- 
pletado un potente 
catálogo de juegos del 
que nos ocupamos en 
estas páginas. 


LA 


AD RESPETANDO AL 
ORIGINAL, ROAD RASH FUE EL PRIMER PROGRAMA DE MOTOS PARA PSX am 


Tras su paso por los 16 bits, Roab RasH suspuso el primer contacto de PLays- 


TATION con el mundo de las motocicletas. El compacto, basado en la versión 
de 3DO, mantenía el espíritu de sus antecesores. Así, las carreras se cele- 


PLAYSTATION [muuw-] 


bran sin cortar el tráfico y en ellas es posible golpear a los rivales con obje- 
tos como barras o cadenas. Sin ser un juego definitivo supuso una buena 
piedra de toque. Posteriormente pasó a la serie PLATINUM. 


En 1996 llegó el primer juego de motocross para PLaySTarioN. Su limitada 
calidad gráfica afectó de forma considerable a la jugabilidad, haciendo muy 
complicado el control de las motocicletas. Su aspecto más destacado es el 
de las opciones, en el que, junto a una considerable gama de circuitos, re- 
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cogía un editor de pistas y otro de competiciones. La intro es otro de los 
puntos fuertes del juego. 


En 1997, ELECTRONIC ARTS vuelve a la carga con un segundo programa 


centrado en el motociclismo. La principal aportación del compacto es lain- 


clusión de motos de carretera y de motocross. La velocidad conseguida su- 
pera con creces a la de sus competidores, logrando una suavidad hasta en- 


PLAYSTATION [Aun-| 


tonces desconocida. Además, fue el primer título en incluir la posibilidad de 
dos jugadores simultáneos. 


LA VELOCIDAD DE MOTO RACER Y LA ESPECTACULARIDAD DE ROAD RASH 3D SON 
DOS DE LOS ASPECTOS MAS DESTACADOS DENTRO DEL MOTOCICLISMO PARA PSX am» 


El mismo año del lanzamiento de Moro Racer llegó al mercado otro juego 
dedicado al motocross. Del mismo, lo único que puede salvarse es la es- 
pectacular y breve intro creada mediante imágenes de ordenador. El resto 
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del juego es de lo peor que ha aparecido para esta consola, sin que existan 
aspectos que puedan salvarse de la quema. Un programa que desafortu- 
nadamente no pasará a la historia. 
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En 1998 el motocross levantó el vuelo con el programa creado por AC- 
CLAIM. En su promoción colaboró la gran estrella del motocross Jeremy 
Mcgrath, continuando una tradición que hacía mucho que no se empleaba 
en el motociclismo. La calidad gráfica y la jugabilidad logradas hacen que 
siga siendo uno de los títulos de referencia. Entre las opciones destacan el 
editor de circuitos y el debut, en este género, del control analógico. 


JEREMY MCGRATH VARAS 
SUPERCROSS 98 CARES 


El éxito logrado por la primera entrega de Moro Racer llevó a EA ala crea- [COMPAÑIA En PrOGAAMADOR: psx 
ción de una segunda parte en la que el protagonismo sigue estando com- 

partido entre las motos de carretera y el motocross. En la misma se repite 

el grupo programador (DS!), logrando una rapidez superior a la de su an- 

tecesor. Para hacer más atractivo el título se aumenta considerablemente 

el número de circuitos y se incorpora, por primera vez, la vibración. 


GI» AUNQUE ELECTRONIC ARTS ES LA COMPAÑIA QUE CUENTA CON MAYOR NUMER 
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EA se convierte en el líder absoluto del género con el lanzamiento de la se- 
gunda entrega de Roao Raso El compacto mantiene el espíritu orginal de la 
saga, pero da un cambio radical en el apartado. gráfico. El entorno en tres 
ES permite ofrecer una cara renovada de uno de los clásicos del 
mundo de los videojuegos. Los pintorescos PS yla perfecta adap- 
tación entre música y acción, hacen el resto. 


Centrado en el mundo de las superbikes, CastroL HONDA es el ¡último pro- 
grama en llegar. hasta el: catálogo de títulos de PLAYSTATION. Bajo el patroci- 
nio de HONDA, el programa se EE en la unión entre jugabilidad: y calidad 
gráfica. Aunque la velocidad es inferior a la lograda | por la ¡segunda entre- 
ga de Moro Racer, la perfecta reproducción de los movimientos de los pi- 
lotos sobre las motos es una auténtica delicia. 


CASTROL HONDA 
SUPERBIKE RACING 


JUGADORE 


ONTAOL 


INOREPOWLA 
FOWERBAMÓ — 


TOPIPEED 


Este es el último programa de motociclismo del que tenemos noticias. A la 
espera de la versión final, y con unas cuantas incógnitas por determinar, 
lo que parece claro es la apuesta por la jugabilidad. Entre sus aspectos des- 
tacados se encuentran un desarrollo similar al de las recreativas y la pre- 
sencia de Jeremy Carmichael. Con este juego THQ hace su segunda apari- 
ción en el género de las motocicletas, 


CHAMPIONSHIP 
MOTOCROSS 


ONTAOL 


ANALO 


ANALO 
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Coordinado por DOE 
Bienvenidos a mi templo de la «sabidurida». Espero que el 


sacrificio que hago quedándome a resolver vuestras du- 


4 


xa ias MADRID. oi en una md Sr sobre Doc. 


GAMEBOY ESPIKINGLIS 


Hola Doc, me gustaría que me re- 
solvieras unas dudas: 
1) ¿Qué diferencias hay entre el antiguo Terris y 
Terris DX? 
2) ¿Qué beat'em-up me recomiendas para 
PLAYSTATION aparte de Tekken 32 
3) ¿Vale la pena comprar juegos en inglés 
como CONKER's POCKET TALES O ZELDA DX? 
¿Pierden su argumento? 


Eduardo Hernández Perez, Zaragoza 


Hola chaval. Allá vamos: 

1) Algún que otro modo nuevo y, lógicamente, 
la inclusión del color para GB CoLor. 

2) En 3D BLooby Roar 2 y en 2D SF ALPHA 3, 

3) Si el juego es bueno, ¿por qué no va a valer 
la pena? La cantidad de argumento que este ti- 
po de juegos pierde con respecto a uno dobla- 
do al español es directamente proporcional al 
número de clases de inglés que te has saltado. 
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[La cancelación de SW: RACE 
y el retraso de otros títulos 


Si las im 


das en lugar de irme a la piscina se vea re- 
compensado... ¡Enviadme un bollycao! 


Enviad vuestras cartas a Ediciones Reunidas S. A. C/O'Donnell 12, - es / 


¡€ ¡gen ES est 


PSX Y DVD 


| 
: | Hola, tengo un par de du- 
Y das: 
1) ¿Saldrá en España WINNING ELEVEN Fi- 
NAL VERSION? 
2) ¿Para cuándo Tome RAIDER IV? 
3) ¿Game Boy CoLor o Neo Geo Poc- 
KeT COLOR? 
4) ¿Se conoce la fecha defini- 
tiva de salida de PSX2? ¿Y su 
precio? 
4 5) ¿Finalmente tendrá 
Y ovoz 
Javier Doñoro Martin, Alcala 


de Henares (Madrid) 


Qué tal Javi. 
Aquí tienes un par de 
respuestas: 
1) No se sabe nada, pero si al- 
gún día sale, teniendo en cuenta el 
buen hacer de KONAMI, será incluso mejor que 
WINNING ELEVEN FINAL VERSION. 
2) En la sección de noticias tienes un pequeño 
avance sobre el cuarto capítulo de TR. 
3) Si no fuera por los beat'em-up de SNK, Game 
Boy CoLor sería mi preferida, pero KinG OF FiGH- 
TERS eS KING OF FIGHTERS. 
4) Aún no, pero como hemos aclarado en algún 
que otro consultorio, la consola saldrá antes de 
Marzo del 2000. El precio definitivo también es 
todo un misterio. 
5) Por supuesto que será con DVD, pero si a lo 
que te refieres es a la posibilidad de ver pelícu- 
las, la cosa aún está en el aire. 


¿aticas de Dreamcast os parecen 
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25, esperad a Sep Ie! mbre y veréis 


imp re sionant 


n sujeto, para que toméis ejemplo y nunca seáis tan torpes e ignorantes como él: 


Ds escribo esta carta un poco indignado « cialidad deseable en 
s, un 94. Digáis lo 
tá muerto y shooters en 3D mu LYLAT VWYARS U 
juéis una 
dículo a las 


que un juego como META 


5 siguen gustando los 


nes de polígo: 


contínuas parrafadas qu 
que quiera 
se pueden emitir cie: 


El MET 
DE JAPON A ESPAÑA 


Hola me llamo David, me gustaría 
que me dierais respuesta a estas preguntas: 
1) ¿Saldrá Dr. SLump en versión PAL? 
2) ¿Saldrá Ace ComBaT 3 en España? 
3) ¿Saldrá MarveL Vs Capcom para PLaySTATION? 
4) ¿Qué tal está Monkey HERO?, ¿y ASTERIX? 


David Osuna Mulero, Badalona (Barcelona) 


Hola David, respondiendo: 
1) Lo dudo bastante. No suelen prodigarse en 
España las adaptaciones de manga a juego. | 
2) Saldrá, aunque aún no hay fecha concreta. 
3) Es difícil, pero nadie pensaba que podrían sa- 
car X-Men Vs SF o Marvel Vs STREET FIGHTER. 
4) Monkey HerRO es una aventura simple pero di- 
vertida y ASTERIX es de estrategia infantiloide, 


Qué tal Doc? Tengo unas dudi 


 resuelves: 


ista exclusiva para DC? 


DREAMCAST FREAK 


Hola, soy un «freako y las pre- 
guntas son: 
1) ¿Cuándo ofreceréis información detallada so- 
bre los juegos que aparecerán junto a DC? 
2) ¿Estarán NBA 2000, NFL 2000, ReaDY 2 RUMBLE 
O SHEN Mue? 
3) ¿Trabajará KONAMI para DreAmcAsT? 


Un Freak, Vilanova i la Geltrú (Barcelona). 


Que tal, Freakie. Atento: 
1) Si mis cálculos no fallan, el mes que viene. 
2) SHen Mue no ha salido ni en Japón, pero Re- 
ADY 2 RumbLe saldra en EE.UU, junto a DC. 
3) Ahora mismo están trabajando en la versión 
DC de CASTLEVANIA, pero de ISS no se sabe nada. 


AGONIZANTE SATURN 


Me llamo Fernando y tengo 
una SATURN y un montón de preguntas: 
1) Ultimos lanzamientos para Saturn después de 
DUNGEONS 8: DRAGONS. 
2) Recomiéndame algun juego japones que no 
se de ni de rol, ni de lucha ni matamarcianos. 
3) ¿Qué pasó con Sonic The FicHTERS?, ¿Llegó a sa- 
liren «el país del sol naciente»? 
4) ¿Qué pasa con el D2 de DreamcasrT? ¿No decí- 
an que iba a ser de los primeros en salir? 


Fernando García Ramos, Badajoz 


Qué tal. aquí van mis respuestas: 
1) Después de D€D no han salido muchos jue- 
gos que merezcan la pena. 
2) Buff, me lo pones difícil... el único que se me 
ocurre es el original SiLHouETTE MIRAGE. 
3) Sonic THE FIGHTERS no llegó a salir ni tan siquie- 
ra en versión recreativa. 
4) Al parecer están puliendo todos y cada uno 
de sus apartados para lograr crear una de las 
mejores aventuras de la historia de los video- 
juegos... O eso, o que la gente de WARP se está- 
echando una pedazo de siesta que no veas. 
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No hay que perderse los núme- A > 
ros extra de verano de las revis- ; P/N SUL 
tas MEGATOP y SUPER MINI 
porque son alucinantes. El extra 
de la MEGATOP lleva una col- 
choneta hinchable para la 
playa o la piscina de metro 
y medio de largo. Además, 
la revista tiene unas pági- 
nas especiales para pasar 
unas vacaciones divertidí- 
simas con consejos de 
Bart Simpson, unas imáge- 
nes alucinantes de la pelí- 
cula La Momia, un 
megapóster de los Backs- 
treet Boys, todo sobre la E 
cantante Britney Spears, y 
un montón de concursos... En E 
Super Mini, el extra de verano 
lleva un bikini de 
dos piezas para 


convertir a todas las niñas en las chicas más guapas de la playa. La 
revista incluye los juegos más divertidos para disfrutar en el agua 


o en la arena, sin olvidar las recomendaciones para ponerse more- 
na sin quemaduras. 


El número extra de verano de Megatop cuesta 525 pesetas y el de 
Super Mini 550. 


YOU regala el ba 
más «E 


Este mes de agosto, con la revista YOU 
gratis el bolsito hippy más «cool de la 
temporada. Se puede escoger entre 
dos colores, azul o negro, muy fáciles 
de combinar con toda la ropa. 
Y además, un súper reportaje con 
losactores más guapos del verano y 
las pelis que protagonizan, todas 
las técnicas paso a paso para deco- 
rar el cuerpo en casa, la moda 
¡ideal para llevar durante las vaca- 
ciones, cómo saber si se pueden 
tener dos rollos al mismo tiem- 
po y no acabar fatal y muchísi- 
mo más.¡Para no perdérselo! 
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VIAJAR regala la 


Guía Cacique de los 
Parques Naciona: 


les de Venezuela 


Este mes VIAJAR te regala la Guía de los Parques 
Nacionales de Venezuela, patrocinada por Ron Caci- 
que. Para descubrir las playas vírgenes de los 
Roques, las cascadas de Canaima y la cuenca amazó- 
nica en una excepcional guía de más de 100 pági- 
nas. Y, en la revista, Praga, Tibet indio, los mejores 
spas del mundo, un viaje gratis a Londres y las ofer- 
tas exclusivas del Club Viajar con Sol Meliá. 


PIERDAS 


pone en 
un ED Dance 


E 


Con el número de agosto, CNR regala lo último en CD ROM: el Beach Bingo 
multimedia, un programa totalmente interactivo para divertirse y capitalizarse 


durante las vacaciones, El juego es totalmente 
automático: crea los cartones, los imprime, 
decide el precio de cada uno, otorga la cuan- 
tía de los premios, saca las bolas (y las canta 
con una sensual voz femenina) y se asegura 
de que todas las líneas y bingos sean correc- 
tos. Un entretenido y apasionante juguete 
para llenar de risas las largas tardes y noches 
de verano. Para disfrutarlo gratis con el 
número de agosto de CNR. 


Coordinado por SUPERGOLFO 


valientes. 


un instante 


¡CONECTATE! 


El fantasma ha sido pillado 
en su lamentable mentira 


Saludos amigables, MeGAGOLFO. Soy yo de nuevo, la MeGa- 
CERDA, reverenciada por todos y odiada por algunos insu- 
rrectos sucios de los tuyos. Como sé que es algo que te pre- 
ocupa, te diré que he sacado grandes y opulentas notas 
en los exámenes y estoy disfrutando ac- 
tualmente de unos días de asueto y jol- 
gorio sexual en las playas de España. 
(NOTA DEL SUPERGOLFO: El pobre 
necio me envía la carta y en el 
matasellos pone «Chamartín, 
Madrid». Este lo más lejos 


1397 | 


Este mes estoy, como os digo cada año, benefi- 
ciándome a vuestras novias en alguna playa 
del litoral hispano. Espero que os piquen las 
medusas en vuestras partes y que os quiten las 
novias/os algún «guiri». 

Quino Games. Un saludo a la mejor tienda 
de videojuegos de Arganda y parte del extran- 
jero, y al dueño más saleroso. 

Tanita, EseJota, Juan y Sonia. El 
agua de valencia de madrugada puede traer 


consecuencias funestas para los teclados. 
Jorge J. Reyes García. Jo, macho, tu di- 
bujo me llegó cuando ya los tenía todos selec- 


cionados. Pero no te tires de los pelos de la 
espalda, el mes que viene va fijo. Sigue así y 
podrás competir con Guille en humor. 


La red | interactiva 
que pondrá a cada uno en 
su sitio. Sólo para los más 


Si tienes lo que hay 
que tener, no lo dudes 


que ha salido de su casa es al veterinario. Sigamos...) 
Querido enemigo, me encuentro descansado y preparado, 
así que vamos con las preguntas que me corroen mis ya 
purulentas entrañas. 

1) ¿Es cierto lo que he oído decir? 

2) ¿No es más cierto que de la zona de tus tímpanos audi- 
tivos sale un material maloliente y viscoso, que debida- 
mente secado por los chinos sirven para fabricar baratijas 
de Todo a Cien? 

3) Un vecino tuyo, que no revelaré 

su nombre para que no le agre- 

das, me ha dicho que te pones a 
bailar desnudo, a las cuatro de la 
mañana en el balcón, esperando 
que los del camión de la basura se 

te beneficien. ¿Es verdad? 

4) Por cierto, a ver si sujetas a tu 
novia (que reconozco que está 
buena aunque algo trastornada), 
porque ha cogido la dichosa cos- 
tumbre de perseguirme para robarme 


los zapatos viejos, calcetines sudados y olerlos como una 
posesa. Incluso, cuando la veo en Alcalá-Meco, se echa al 
suelo e intenta olfatearme los pies. ¿Qué le pasa? ¿Qué le 
has dado a oler? ¿Tus pies apestan más que los míos? 
5) Nunca has mostrado tu verdadera jeta... ¿Por qué? 
¿Acaso eres un escarabajo pelotero radiactivo? 
Espero que te de un ataque de colitis o caspa seborréica y 
ya no veas tras tus gafas culo-vaso. 

La Megacerda, Madrid 


GOLFOMENSAJES 


Gaseosid Snake. No está mal tu carta, y la 
verdad es que tu apodo tampoco. Eso sí, debe- 
rás ser bastante más necio si quieres que pu- 
blique tu misiva. Prueba otra vez. 

Juan Sánchez. Tu carta y tu dibujo están a 
la par: patéticas. Como tu vida. 

Ferry. Vale tronco, no te pongo en los golfo- 
mensajes... ¡Y una leche! Te pondré cuando me 
de la real gana. ¡Vamos hombre! 

Yeti Simpaticón. Menos jalar por teléfono 
y rascarte las pelotas y ponte a escribir o a es- 
tudiar, que estás hecho un mentecato. 
Marcelo Barrientos. Otro chileno. Pues 
como el mes pasado: saludos «guatonescos ci- 
tronetas». Espero que lo leas antes del 2000. 
Y a Pedolila, Carlos Rivera, Juanjo 
de Urioste, Jarm, Moonlight, etc. y 
los dibujantes... saludos y que os pique 
un polló la cabeza y el derecho. 


TOP NEC 


POR S5UOERIAME ESTE TOP 


La Megacerda 


POR SER UM ENAMO DE MIERDA 


Antigolferas Mix 
Grij £ Der 


Bueno MeGacerDa, has quedado en el más absoluto de los ridículos. 
Mira que hacerme creer que estás en la playa, y luego veo que el ma- 
tasellos es de Madrid... Triste. Pero no sé por qué lo haces. Hay mucha 
gente que no puede irse de vacaciones y lo asume con dignidad. Ya 
sé que tu caso no es por problemas económicos o de trabajo, sino 
que siempre te ha dado palo pasear tus carnes flojas por las playas. 
Pero no te agobies, un póster de Santo Domingo y un poco de arena 
de la de tu gato, y te haces una playa donde hacerte fotos y mandár- 


melas para tirarte el rollo y decir que te has ido 
de «rulo» por el caribe. Has hecho el ridículo 
más espantoso, y no te pongo en el número 
uno de los necios porque se lo prometí a Jarm. 
Bueno, comento tu carta... SUPERGOLFO, no Me- 
GAGOLFO, que ya va siendo hora que te enteres, 
El único jolgorio sexual que has tenido en tu vi- 
da es el que producen tus ladillas, auténticas 
devoradoras de tu celulitis inguinal. 

1) Si has oído decir que me cepillo a las féminas 
que caminan de tu familia... sí. 

2) Pues creo que a mí y a todo el mundo. El 
problema es si su cantidad no es normal, como 
te ocurre a ti, Sobre todo cuando esa cera la se- 
gregas en el «bul», y cuando te tiras un cuesco 
prende y pareces una calabaza de Halloween. 
3) No, has entendido mal. Espero desnudo al 
camión de la basura porque a tu novia le da 
verguenza el ruido que hago al hacerle el salto 
del tigre, que por cierto realizo desde el balcón. 
A cambio del favor de lo de la basura, a esos 
chicos les presto a tu hermana, que aunque 
huela peor que sus guantes no hace falta subir- 
la al camión... se mete dentro solita (es su con- 
cepto de darse un revolcón). 

4) En primer lugar, yo no tengo novia, sino no- 
vias. Soy fiel seguidor de la normativa sobre los 
monopolios, y prefiero compartir mis tremen- 
das cualidades con muchas tías. Esa que dices 
que huele tanto debe ser la Antigolferas Mix 
que quizá confundiste con mi novia al verla 
agachada a mi lado (soy su ídolo y me hace re- 
verencias continuas). La chica es un cruce entre 
humano y mastín, y lo que hace al olerte es se- 
guir el rastro de tus «gayumbos nevados». 

5) No quiero crearos complejo. «Talego liendre» 


La pared 
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Laneleira nos envían es- 
tos regularcillos dibujos. A 
Begoña la publico como 
pago porque perdí su ro- 
pa interior, y a Iñaki, pues 
porque me da la real ga- 
na. Seguro que podéis ha- 
cerlo mucho mejor (tú, 
además de eso, muchas 
otras cosas, Begoña). 


Eduardo Paniaguz, seguramente por sus fraca- 
sos sentimentales, no para de dibujar, y aquí tenéis algu- 
nos de los dibujos que le pedí: Nemesis en tanga, Belén en 
topless (no exactamente grrrr) y un tercero de cosecha 
propia. Ahora dibújame a la tronca que sale junto a Score 
en el PRESS START en plan «la veneno». Enhorabuena. 


del  W.c. 


Laura Pérez se ha 
pasado. Impresionante la 
calidad de este dibujo en 
el que nos muestra sus 
grandes habilidades como 
caricaturista. No te pue- 
des imaginar las peleas en 
la redacción por quedarse 
con él (que por supuesto 
gané yo), y con la foto en 
tanga de cuero que nos 


Paniagua ha sabido captar en su dibujo 
todo el dramatisto capilar y vital que sobrecoge 
la atormentada vida de The Score. Aunque quizá 
lo ha representado con unos cuantos años más, 
su mirada de perro tristón y las entradas que le 
dan la vuelta al coco son impecables. Realmente 
bueno tu dibujín. 
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Soraya Recio Cell es una de mis feligresas que mes a 
mes me hace una visita vía epistolar. Eso sí, he comprobado 
que me ha «puesto los cuernos» con otra publicación (¿?), cosa 
que espero no se vuelva a producir (o sois mis necios o man- 
dáis los dibujos a la hoja parroquial). Pero para que vea que lo 
paso por alto, aquí tiene su dibujín. 


S 
PeRo QUE ME 
HAYAS PiLIDO MAS DE 
CUDOA vecs Mo Tire 
Pan, Uco CIO 


Un tal Getsu cuya 
carta perdía al poco 
tiempo de scanear este 
dibujo, me envía esta cu- 
trez que publico como 
ejemplo de lo que no se 
debe hacer. Getsu, me- 
nos cazalla y zumo de 
hombre y más práctica, 
que das bastante pena. 
Por ser la primera vez só- 
lo te condeno al escarnio 
público y púbico. 


Laura pérez 
vuelve a insistir en de- 
mostrarnos que esto de 
dibujar no tiene ningún 
secreto para ella. Si el di- 
bujo de la página ante- 
rior ya era una auténtica 
maravilla, éstos, sin ser 


tan geniales, sí que de- Tito «Ehe cat» Nse García me envía 


muestran su destreza unos cuantos dibujos entre los que he seleccio- 
manual. Es que con el de nado éste. Lo pongo grandote y guardo los 

las meninas has puesto otros. Se lo dedica a The Eva, Laura, Miriam Al- 
el listón muy alto... varez y a Eduardo Paniagua. Al final tendré que 


organizar un «golferas meeting» para que se co- 
nozcan y desparasiten todos mis internecios. 


EH, NENA, A QUE TE STAR en 1os WARES 


ECHO Cinco Sim SACARLA... 


Guille Martínez Vela, a la izquierda y sobre estas líneas, sigue sien- 
do el «numbergiian» del humor, y reconozco que una de mis grandes debili- 
dades. Dibujar es lo único que hace mejor que yo, además, por supuesto, de 


partir nueces con los epidídimos, que quiere convertirlo en deporte olímpico. 
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Resultados de los concursos 


Fernando García Ramos (BADAJOZ) 


Alejandro Ríos Pereira (CADIZ) Eloy Ocampo Agulla (PONTEVEDRA) 
Alberto Cañadas Ortega (VALENCIA) Cristina Gallardo Gómez (VALENCIA) 
lone Pla Bueno (BARCELONA) Román Fernández Salas (CANTABRIA) 
Adrián Villar Ramos (GUADALAJARA) Carlos Alberto Pozo González (SALAMANCA) 
Iñigo Malvido Almaraz (GUIPUZCOA) David Pérez Núñez (LEON) 
José Manuel Romero Fructuoso (MURCIA) David Hernández Pinar (AVILA) 
Pablo Koffler Urbano (GRANADA) José Antonio Miguel Yagúe (SEGOVIA) 
Luis Lara Rosales (MADRID) Luis Vázquez Sáez (PALENCIA) 
Angeles González Rodríguez (LUGO) Angel José Alvarado Limia (ORENSE) 
Víctor Torrecilla Chicote (ZARAGOZA) Mónica González Porta (LERIDA) 
David Placer García (LA CORUÑA) Rafael Torre Ramos (JAEN) 
Vicente Villena Masegosa (VALENCIA) Javier López Sáez (PONTEVEDRA) 
Germán Díaz Fuentes (BARCELONA) David Valle Escobar (MADRID) 
Carolina Pereira Alonso (ASTURIAS) Alvaro Santamaría Martínez (BURGOS) 
Antonio Giles Montaña (NAVARRA) José Manuel Martín López (CIUDAD REAL) 
Javier Delgado Fernández (SEVILLA) Luisa Castrillo Gonzalo (SORIA) 
Francisco José Camarasaltas Fernández (CORDOBA) Javier Riera Sánchez (MURCIA) 
Sergio Real Cuevas (MALAGA) Visitación Fernández Misa (LEON) 
Angela M? Vara Rodríguez (TOLEDO) Víctor Hugo Jiménez (MADRID) 
Javier Esteban González (ALICANTE) Fco. Javier García Castro (VALLADOLID) 
Jorge García Martín (VIZCAYA) Juan Carlos García Sisternas (GUADALAJARA) 
Juan Diego Carrascal Arranz (VALLADOLID) Alejandro Sánchez Rodríguez (ALMERIA) 
Daniel Tea Nieto (MADRID) Juan Antonio González Padial (BARCELONA) 
Gonzalo de Miguel Jiménez (AVILA) Iñaki García García (GUIPUZCOA) 
José Alberto Toledano Muñoz Ne rel 


vitar devoluciones, los premios se enviarán a partir del mes de Septiembre 
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IMIVMIES 


Tel : 91- 541 66 27 


Para anunciarte en esta sección, 
llama al teléfono (91) 586 35 76 
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E TAS DE MAR: Av. Roquetas, 245 Tel. 950 32 31 20 
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» Concha Espina, 16 - Tel. 958 12 80 21 


. » Puebla de Guzman, 20 - Tel. 959 22 38 32 


Y: Angel Guimeral, 3 Tel. 928 15 14 35 


-C/. S. Francisco, 3 Tel. 922 77 19 04 
YA; C/. Las Nieves, 18 - Finca España 

Tel. "922 65 76 e 
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o: Cr. 23 Mayo, 89 Tel. 928 53 00 56 | 


FE: Cl. Gongora, 56 - Tel. 928 82 41 05 
+ C!. Méndez Pidal, 8 - Tel. 981 23 30 42 


NARON 
» Avda, Solana, 22-24 - Tel. 981 38 07 03 


E [| + Corregidor Escofet, 16 - Tel. 973 22 10.64 
atu GAMEBOY 


. PS Guardias, 5-7 Centro - Tel. 982 20 32 83 
WFORTE DE LEMOS: 
. MA Roberto arc 54 - Tel. 982 41 00 69 


co IL LAD! O VILLALBA: 
+ Alcázar de Toledo, 35-1 - Tel. 918 49 18 05 
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» C/. Pux Marina, 2 Bajo - Tel, 968 22 26 19 
- Pza. Cruz Roja, 3 - Tel. 968 22 37 74 
MAZARRON: 

- Avda. Constitución, 79 - Tel. 968 59 28 50 
CARTAGENA: 

» Alameda de S. Antón, 2 bajo - Tel. 968 52 52 67 
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